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Играта от света на 5аСта!, с която 


1 дългоочаквания шъ мр: 
ВИттагй «е надяват да превземат 
платформите от ново поколение... уч: 


УУОКЪО 


Фал, елчу пос. 
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Опгеа! Тоцшпатеп! 


Аге оГЕтриез П: Тре Сопачегогв Ехрапзтоп 


ОпаКе 3 Агепа 


(умее 


бупсМазгег 
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Упкеа! Тошпатет 2003 Но Опе Пуез Еогеуег 2 Соге! вгартсз ше 11 


Ггикти-я-и-иск и ааа 


Тест на финалната версия на | | Кейт Арчър сваля 
дългоочаквания шутър „ нови жертви 4 


Неуз СшВ ш На! оНате : 
РО ОВ ЕХриввлнаионнргннлсолнесиренилнийсканиибидженатанскоаня 4 | инак бан. С. сдърноса водни ваиоса НЕ ДОД 56 
Мей! Сваг 5019 2: ббвапселлшшиненнннн 6 ш м005 а 
Световни Кибер Игри 2002 лилии 8 |Уеф Ошсаз! Мойвшишианаааааааааадаааааан 50 
га га: СПОбЕ. ссцненсинатънреиинриннвне оарннаъввяконоиневавевстетарненеларниннки 9 т Опипе 
бате си рку Вот нн: а бобаивоиъдаванниНааааоодадлерацвкинаи 58 
 Нобро! Еап Сив : 
ТОСА.Насе ОПуег..назодирисеаоеилааитасоцананенааацени Въпроси:и Отговори::.Хаидеаизнирсилонескео Ени аоотеийрнотав сдава 64 
Ипгеа! Тоитатеп! 2003 а Еопта! С:..... 
Ва ейей 1942............... те Класация........ 
Мо Опе Пмев Рогеуегд шини Е Очаквайте Ди 
т Тестове СОСИВ.састндксъбсуитадикавнебиратаа Приети рла светене рова 
Фееппдогт Ер!бой !: Те Сва зрлиинне 10 т Читателска игра : 
Рибопев о ММАИесаьсссеинацнеднскевраненаиенибазарвитазврвавападааралиривт аа 11 |-Целувката на Четвъртия... Тира а синанннааскани 60 
СППСаРОШИ.клилозанасзириоакандабънари ее евнкосвевнеърреавеатавеиойдаенасавава 14 
Скбе БАЛАМВус.есцаццаисьнисобвчавнеоднекинвацооди СИК варна: 24  Мшйтеща Сив 
СРИйКР Оеван: ВИОПЕ „асецнкрсдагрнадасисндирирринснаакидорди идва 26 ш Етшайоп 
Етрие Еап!: Тпе Ап о! Сопдиев ан 28 |Смма Сатеб:цуоазнисаиринавоалан даи йъдоаиоанавнакааде дъйраевадевиия 62 
Еа 1 2150:08850ШВ..уаиленаипзакррцалннина арфа 29 т Мевбшде 
Спезетлазте9000:.вннаснцравенаннерднваженкияннннанидвавраврленедвавннтнавикки 32 Баия футбол в Интернет. 68 
Алтернативите на СПеззтазеглшииииииеннннне 33 УУУЛМ.рвусПОЮду-В9-СОТ ..щщщцнцининнннннанненнанвенненннаннаесаненннннаанн, 69 
сеу/ ПО ае Поазассосинизаринетиваитидиаиа иди ана деди ни 36 Оето-Рйев.сот.шшшшшааиаа нае 69 
Насуоп: БШП.ацисьтасеиинаеинисдие дана деница итенна 38 т Кино А. 
Мапсу Огеми: Зесге! ое Зсапйе! Напд. ..39 в 
й СОП: цакстнкнсвинедкснднрииви ве Варае савани ра анереденеиа 70 
Веасп Ше........... ереренан ...40 
МН.2003........ -.42 ш бойаге 
Цагдо МПС цнннннаццнцнннненааннннннн 2.44 | бота ГАМА евезававцазрксавадубудирка авововианеакдрвовравесеаве срв 
Етрегог: Нве оле Мафе Кподот...... ....46 Уатр Меда Сетег 
Майа: Тпе СПу о 105 Неаеплнна 49 ш МоБйе 
Тоа! СшЬ Мапарег 2003:...:,ъьнтуотънннвгозиквуввниеепонйиннъкнектелвовииеи 54 | Рейрз ЕВО 20) гали ссннесвдрдиотр канелата вадене ри Отава 59 
Таг: МЕЦ аесаиааскътоатиакериевианитиаланаиаискак аи дитвъвауетъквокави Рав адв 55 т Нагдмаге 
ш Нее батез ДИВА ТМВХ, а ьоръсннонврдавянявиннаянвевявинввновададуенината отровна рай 78 
Зуеп Вотмойеп ин 52 Сиай Вапа Метогу......... абонраеъдувденнин парно притъьа ра ение ленти 81 
ЕТОГла! Рашо ег.:ььагасърдннтинсиневиунитиеееетенсовнкевкосеобвнзвчеисъенарасеттаснаоа 53 Нагомаге Мемесвьркинайвавадкънфвийнеринис окови реа ервибаиасаа 77 
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ТТЕУ/5 СЦУВ « Неафтез 


ммулу.рссиБ-ра.сога 


РОВ авсаа 


Риаппа Вуез съобщиха, че няма 
да успеят да спазят първоначално 
обявената дата през октомври за 
пускането на тяхното чакано ВРО 
Сок 2. Като нова дата е посочен 
29 ноември 2002 г. 


Съобщението, че ЗагСгай: СПоз! 
вероятно няма да излиза за РС пре- 
дизвика вълна от възмущение сред 
РС-геймърите. В тази връзка Бил Ро- 
упър от Вагагд уточни, че фирмата 
ще продължава да прави предимно 
игри за РС. Според същото изказва- 
не СПоз! се разработва по поръчка 
на В!2гага от външен продуцент и 
реално не е игра на компанията. 


Клуб" Южен Кръст. ви кани 
МЕГАТУРНИ р по СООНТЕВ-ЗТВКЕ 


с награден фонд 1000 ЛВ. и допълнителни награди 6 М апарати 


Щом стана 13 септември, петък, 
побърза да се роди първото бебе в 
РС СмЬ и трети наследник на Елица 
- детето се казва Велимир, тежи 
4650 ие високо 54 см. Нададе първи 
кански рев в Майчин дом в златните 
ръце на акушерката Мариана Кова- 
чева - да ни е жив и здрав! 


Дата: 12 октомври 2002 г. 


Място: Клуб "Южен Кръст", ул. "Райко Алексиев" 13 
Правила: Турнирните карти на Световните Кибер Игри 


Участници: Отбори от по 5 човека 
Такса за участие: 5 лв. на човек 


Записване: В Клуб "Южен Кръст" или на тел.713 761 


Внимание: Турнирната схема е ограничена до 64 отбора, 


така че побързайте със записването! 


ууууму.сибзоиШегпсговз.сопт 
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След неколкократни отлагания 
Мсговой най-накрая обявиха точна 
дата за излизането на тяхната реал- 
новремева стратегия |трозз е 
Сгеашгез. Според анонса играта ве- 
че е готова и остава само част от 
балансирането на единиците. Ако 
няма неочаквани проблеми, 
гпрозз Ме Сгеашгез ще се продава 
от началото на януари 2003 г. 


Ргезю Зов обявиха, че прекра- 
тяват своята дейност. Компанията, 
която стана известна с легендарния 
Муз!, се чувства неразбрана от из- 
дателите и няма намерение да пра- 
ви нови заглавия. Жалко! 


Още преди няколко месеца Сид 
Майер бе заявил, че в момента пре- 
равя стари поредици, за да продъл- 
жи някоя от тях. Според последни 
сведения майсторът се е спрял на 
серията Х-Сот. За това говори фак- 
тът, че наскоро Егахв са откупили 
правата върху търговските марки 
свързани с игрите от серията. Да се 
надяваме, че скоро ще има и офи- 
циална информация по въпроса. 


Матег Вгоз. са проявили серио- 
зен интерес към лицензирането на 
култовия екшън на 10 Зоймиаге. Спо- 
ред експерти този път идеята за 
филм по Ооот като че ли е по-сери- 
озна от предишни подобни опити, 
които завършиха с пълен провал. 
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ЗреБоипа Зоймаге, които се про- 
чуха с хита Оезрегайоз, обявиха, че 
са почти готови с тяхната стратегия 
Нот Ноод и играта ще се появи 
през ноември. Причина за изтегля- 
нето на графика вероятно е конку- 
ренцията на Вобт Ноой: Ое!епдег о! 
Ше Сгоуп, която ще излезе в нача- 
лото на 2003 г. и се разработва от 
Васкааг и Спетамиаге. 


самолетите 
в продължението на !. 2 


Маддох вече приключват работа 
по експанжъна на ретро-симулатора 
си 12 Зшппоу( - Тпе Рогдойеп 
Ва ез и предоставиха списъка с но- 
вите машини, които ще могат да се 
пробват в играта. Сред тях са "кла- 
сики" като МЕ 262 АТ и А2; ЕМИ 190 
09 "Дора"; ВЕ 109 К4; |аБи7; 
Нитсапе Мк2иР 47 010 
"Тпупдето!", а и доста по-малко из- 
вестни - общо 27. Освен това в Тпе 
Еогдойеп Вайез ще има и нови кора- 
би, като крайцерите клас Ниобе, Ав- 
рора и Киев и линкора Марат. Гейм- 
плеят е подобрен с нов изкуствен 
интелект и по-реалистична динами- 
ка на полета, в който между другото 
ще присъстват екстри като прожек- 
тори и баражни балони. Други инте- 
ресни нововъведения са коопера- 
тивните мисии за мрежова игра и 
специалната система за подрежда- 
не и награди на унгарски и финлан- 
дски пилоти. Ако това ви звучи при- 
ятно - чакайте до зимата и точете 
зъби... 


СПИСАНИЕ РС СГИВ ТЪРСИ 


РЕКЛАМЕН МЕНИДЖЪР 


Ние очакваме от вас: 

|| Комуникативност и енергичност. 

ш Опитът в областта на маркетинга и рекламата е предимство. 
т Висше образование е предимство. 


Ние ви предлагаме: 

ш Работа в екипа на водещо българско издание. 
ш Атрактивна схема на заплащане. 

ш Гъвкаво работно време. 


За повече информация се обадете на тел. 9262325 
или пишете на е-тай: даграоуФрссир-Вд.соп 


млмум.рссмр-ра.сога 


врати за геймърите след основен ремонт. Гледката, която ви очаква 

вътре, е направо впечатляваща. "Лабиринта" вече е клубът, където 
думичките комфорт и качество на обслужването са изписани с главни 
букви. Отдалече се вижда, че залата не е правена единствено с мисъл- 
та за печалба. Намиращите се в "Лабиринта" 65 компютъра са разполо- 
жени по начин, който осигурява на всеки гост голямо лично пространст- 
во, като по този начин никои няма да ви виси на главата, докато играете 
или сърфирате из Интернет. Интересно нововъведение са специалните 
бутони в близост до компютрите, с които гостите на клуба могат по вся- 
ко време да повикат администратор, който веднага ще реши всеки въз- 
никнал проблем. Приятната атмосфера се допълва от стилно направени- 
те триизмерни декори и дискретно осветление. Ремонтът през лятото 
обаче не е бил само козметичен. В залата ви очакват обновени компют- 
ри и оптична връзка към Интернет, които гарантират отлично качество 
на сърфирането и гейминга. А докато се забавлявате можете да се под- 
крепите с напитка или закуска в приятното кафене в "Либиринта"... 


(остизат клуб "Лабиринта" на бул."Костенски водопад" 58 отвори 
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ммм. рссмБ-Ба.сога 


МЕУ/5 СЦЛВ в Ргемеуу 


ТА СТ ЕЗР ТО НАВЕ А СТ 


МЕТА. ВЕДВ СОПО 2 


ИВ5ЗТА МН СЕ 


бира апсе означава съдържание и/или стойност. 
В тази игра ще получите големи дози и от двете 


8 Копат Ш умлу.копатр.сот #3“ регвоп Тасйса! аспоп Ш#ТНО: О1 2003 


Никола Икономов 
Чда7ьозз б потай.сот 


алко са заглавията днес, кои- 
М то могат да се мерят по слава 

с култовата игра на Копат! - 
Мега! Сеаг 5019. На РаузтаНоп- 
фронта този превъзходен тактичес- 
ки екшън дълго време беше едноли- 
чен господар, поне до появата на 
СТА 3. За съжаление РС-играчите 
се запознаха с МОЗ твърде късно, 
само няколко месеца преди появата 
на втората част (80пв о! Бепу) за 
Раузаоп 2. Въпросната втора част 
беше истинско постижение в света 
на игрите, смесвайки умело задъл- 
бочен сюжет (разказен ефектно с 
филмчета) със з!вай!-ориентирания 
геймплей, който се превърна в запа- 
зена марка на поредицата. Макар че 
от излизането на Ме!а! Сеаг Зо!а 2 
измина вече година, този път прите- 
жателите на компютри не са в тол- 
кова неизгодна позиция, защото са- 
мо след два-три месеца ще можем 


взе 


6 о0вмври 2002 РС СЕШВ 


9895) 


да се насладим на МО5 2: 
Зирзапсе. Макар че Зибзтапсе не е 
истинско продължение, това ще бъ- 
де силно преработен и допълнен ва- 
риант на 8З0п5 о! епу, което го 
превръща много повече в самостоя- 
телно заглавие, отколкото обикно- 
вен адд-оп, съдържащ пълната вто- 
ра част. Гениалният Хидео Коджи- 
ма не е бил доволен от всичко в 
Ме! Сеаг 2 след излизането й. Той 
се е вслушал в критиките на фено- 
вете и освен че е коригирал някои 
несправедливости, също така е ус- 
пял да реализира всички онези не- 
ща, които не е успял да включи в 
оригинала. Така, с многобройните си 
благинки и екстри, както и с новите 
режими на игра, които са добавени, 
можем да приемем, че Зибзтапсе е 
ултимативният МОЗ 2 или както ста- 
на известен: Зопз о Ьепу Огесюгв 
Сщ. 

Мейа! Сеаг 509 2: Зибзапсе за 
първи път ще излезе почти едновре- 
менно за повечето игрови платфор- 


ми, като освен Рауфайоп 2 и РС- 
версия, се очаква и порт за могъща- 
та конзола на Мкгозой - Х-Вох. 


Завръщането на 
Снейк 


Откровено казано, мнозинството 
от феновете бяха страшно разоча- 
ровани, че не могат да управляват 
любимеца си Солид Снейк през по- 
голямата част от МО82 (беше дос- 
тъпен само в началото). "Змията" бе- 
ше пренебрегнат в Зопз о ПЬепу за 
сметка на не особено харизматичния 
младеж Райдън. МаЗ-ултрасите бя- 
ха обидени преди всичко от факта, 
че множество предварителни кар- 
тинки показваха сцени със Снейк, 
които после се оказаха достъпни са- 
мо от гледната точка на Райдън. 
Очакваше се в Зирапсе готиният 
герой да се завърне триумфално, но 
напоследък в медиите настана пъл- 
но объркване по този въпрос. Първо- 
начално много издания писаха, че 
вече ще можете да управлявате 
Снейк през цялата игра, но Коджи- 
ма отрече това твърдение и заяви, 
че 5опв о Ьепу няма да бъде про- 
менена и Раг!-епизодът отново ще 
си остане недостъпен за "Змията". 
За да е съвършена кашата, наскоро 
представители на Копат! потвърди- 
ха, че все пак ще може да се играе 
и със Снейк в цялата кампания по 
един или друг начин (каквото и да 
значи това). Иди че разбери кой ти 
казва истината! Каквото и да се по- 
лучи накрая, не може да се отрече, 
че някои от най-интересните нововъ- 
ведения засягат Змията, който изг- 
лежда ще бъде почетен подобава- 
що. Така например ще го видим в 
един напълно нов режим на игра, 
т.нар. "Зпаке Таез", които представ- 
ляват оригинални малки историйки 
със Снейк в главната роля. Тези ми- 
сии няма да се вписват в контекста 
на историята от Ма82 и ще бъдат 
по-скоро самостоятелни случки в 
Зопв о 1епу-вселената. Всичко, 
разбира се, все още се развива на 
петролната платформа Вю зпе! и 


ХЕУ/5 СЦУВ а Ргемчеу/ 


на танкера, но ще бъдете мотивира- 
ни от интересните поръчения, едно 
от които например ви изпраща в 
търсенето на морско чудовище. Ма- 
кар че няма да има нови филмчета, 
които да подкрепят тези епизоди, 
всичко ще ви бъде обяснявано под- 
робно с текст преди всяка задача. В 
бпаКе Таез изглежда ще се завър- 
не и приятелката на Снейк - Мерил 
Силвърбърг. За по-екстремните на- 
тури пък е подготвен участък, в кой- 
то Снейк се вживява в ролята на То- 
ни Хоук и се качва на скейтборд. То- 
ва абсолютно кретенско хрумване 
за пореден път ме убеждава, че 
японците имат твърде странно чувс- 
тво за хумор. 


Новите видове мисии 


Освен "Историите на Снейк", най- 
внушителната добавка в МО92: 
бирдапсе са множеството УН-ми- 
сии, които са поне 200 на брой. Тези 
често трудни съревнования поста- 
вят Снейк и Райдън във виртуална 
среда и ги изправят срещу компю- 
търно генерирани препятствия и 
бойци, които ще изстискват такти- 
ческо-шпионските ви способности 
до предела. Ако сте играли Ма81 
експанжъна - МО8 едга!, знаете 
какво можете да очаквате от тези 


Всеки месец големи 


Дж 


НЕ ,ВСВОЕ 


мисии. Освен стандартни задачи ка- 
то стрелба по мишени, избягване на 
пазачи или достигане на дадена 
цел, присъстват и онези смахнати 
мисии, които сигурно сте видели във 
видеоклипа на диска на РС Си 22, 
в които Райдън трябва да избяга от 
пазачите с великански размери. 

Друга приятна новост са Алтерна- 
тивните мисии (общо 100 на брой), 
които са нещо като МА-задачите без 
виртуалната реалност. Тези мини- 
мисийки изправят Снейк и Райдън в 
различни обстановки от Зопв о! 
Цепу и им задават специфични по- 
ръчения за изпълнение, като напри- 
мер да не бъдат открити за извест- 
но време, да стигнат от точка А до 
точка Б, да обезвреждат експлози- 
вии пр. Освен всичко друго, в тези 
нови нива ще можете да използвате 
и различни герои, включително нин- 
джа, както и някои от старите поз- 
найници на Снейк от Ме!а! Сеаг 
зопа. 

Интересен е и т.нар. “меаропз 
тоде" режим, в който ще можете да 
използвате всяко оръжие от 50п 0! 
ЦЬепу от самурайския меч до доб- 
рия стар МКкНа Гаипспег. Последният 
режим, който ми е известен и който 
успях да видя в демото на играта, 
са Еиз!-Регвоп МВ-мисиите за Рай- 
дън. В тях отново се озовавате във 


награди за най-запалените 


геймъри 


гезеесзе та 
озсз и сзсз 
ВСОВЕ 
РДерарере| 


Т РЕНЕ. 
зава:,-4 1 7 


София. кв. Слатина, ул. Слатинска, бл. 20. тел. 9714934 


ммум.рссмр-ра.согп 


виртуална обстановка и най-често 
трябва да стреляте по определени 
мишени. Режимът от първо лице си 
заслужава да бъде споменат, защо- 
то представлява съвсем интересен 
аспект от МО8-вселената, която по 
традиция наблюдавате от трето ли- 
це. Макар и управлението да става 
по-различно, за да се напасне към 
спецификите на тази гледна точка, 
игровите механики си остават същи- 
те. Дори ветерани от РС-екшъните 
ще имат нужда да се аклиматизи- 
рат към ритъма на игра на Ме!а! 
Сеаг 5014 2. 

Какво повече да кажа - Мейа! 
Сеаг ЗоП4 2: ЗиБзапсе ще е абсо- 
лютно задължителна игра за всички 
РС-геймъри, които не са успели да 
играят на 5опз оепу за Р2. Но 
дори закоравели фенове, които поз- 
нават отлично Ма52, ще имат дос- 
татъчна мотивация да играят на 
бибяапсе, защото с новите режими 
на игра, тоновете екстри, скритите 
изненади и появата на много позна- 
ти от поредицата персонажи, Хидео 
Коджима ще ни представи един 
Мейа! Сеаг 504, за който думата 
епичен ще е твърде слаба. 


Талон 


Плащаш 1 час, 
играеш 2 часа 
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МОНСО СУВЕК 


САМЕЗ 


И на Втората 


геймърска олимпиада 


ще има българско 
участие 


|| а р://усо.пеадойсот пи Имсд.пеадой.сот 


ммлму.рссир-ра.сот 


КИБЕР ИГРИ 
2002 


Наближава второто издание на 
ежегодната геймърска олимпиа- 
да, която тази година ще се про- 
веде в корейския град Дежон. И 
тази година на нея ще има значи- 
мо българско присъствие, което 
стана възможно благодарение на 
генералния спонсор на нашите на- 
ционали Батзипа Ейесиоп!сз. 


Никола патов 
даграюу брссиБ-Ьа.сот 


т 31 август до 15 септември в 

София се проведоха квалифи- 

кационните турнири за излъч- 
ване на 13-те български национални 
състезатели за тазгодишните Кибер 
Игри. Надпреварата започна с НРА 
2002 Ууопд Сир. Турнирът се състоя 
в клуб "Южен Кръст", а визата за 
Корея грабна варненецът Ара Хач- 
мериян. По същото време в клуб 
"Сан Марино Аде" цели 64 отбора 
спориха за правото да представля- 
ват България на Сошиег-5щКе. В 
крайна сметка старозагорската до- 
минация в тази дисциплина бе нару- 
шена с убедителната победа на со- 
фиянците от Мой. 

Квалификациите продължиха с 

мегашоуто по ЗагСгай, където в 
клуб "Соппесйоп" се изсипаха над 


Талон 


Плащаш 1 час, 
играеш 2 часа 


София. кв. Слатина, 
ул. Слатинска, бл. 20, тел. 9714934 
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150 геймъри, за да се борят за трите 
места в националния отбор. Места- 
та за Корея спечелиха Кристиян 
Дрекслер, миналогодишният нацио- 
нал Димитър Александров и Павел 
Косев от Горна Оряховица. Голяма- 
та изненада бе провалът на Здравко 
Георгиев, който остана четвърти и 
така тази година ще пропусне Ки- 
бер Игрите. За разлика от него Иван 
Райчев - ЗеКког отново бе безапела- 
ционен на Ипгеа! Тоштатеп! и безп- 
роблемно се наложи над конкурен- 
цията в клуб "Хоф". 

През последния уикенд от квали- 
фикациите се проведоха два турни- 
ра. Георги Иванов доминираше над- 
преварата по Оиаке |! в клуб "ТопГ- 
руп", докато двете места за Корея в 
Аде о  Етриевз |! получиха Георги 
Кръстев и Симеон Найденов. 

Нашите национали пътуват за Ко- 
рея в края на октомври и ще оста- 
нат в азиатската държава до 5 но- 
ември. Всички подробности за тях- 
ното представяне на геймърската 
олимпиада очаквайте в следващите 
броеве на РС Си. 
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Следващата игра от света на 
ФагСгай ще е мпаКктичесКки екшън 


Ш В12гагд/МИШс  Ш уумму.БИ2гагд.сот/дпозИ 


ш Тас!са! асЦоп 


млум.рссмЬБ-Ва.сога | 


Ш ТНО: 2003 (Р82, Хрох, СатеСише) 


Геймърското шоу в Токио отмина, отмина и еуфо- 
рията на РС-геймърите за новата игра на ВИггага, ко- 
ято се оказа 3“ регвоп зПоо!ег с марката З1агСгай, но 
засега само за конзолите от ново поколение. Остава 
надеждата, че през оставащата година на разработ- 
ка В12гага ще преосмислят решението си и ще нап- 


равят порт за РС. 


Иван Георгиев 
Ммап-дФ рссши-Ба.сот 


СпПоз! поемате ролята на един 

от неуловимите СПоз гоорегв, 
познати от стратегията. Главният 
герой всъщност е "тя" и се казва Но- 
ва. Също като останалите единици 
от своя клас, тя е родена с психоки- 
нетични способности и е тренирана 
от ранна възраст да бъде супер-вой- 
ник. Като такъв Нова ще разполага 
с богат набор от оръжия, сред които 
ще бъде познатата С-10 Сапс!ег 
пушка, но понеже СПоз! не е страте- 
гия, а е съсредоточена върху дейст- 
вията на един персонаж, можете да 
очаквате и други попълнения в ар- 
сенала като огнехвъргачка, снайпер 
ит.н. За безшумното елиминиране 
на врагове пък е предвиден т.нар 
су-Маде, който е хибрид на земната 
и протоска технология. 


К акто личи от името, в МагСгай: 


Специалните умения 


Тъй като ЗС: СПоз! ще бъде 5096 
тактическа игра, подобна на Ме!а! 
Сеаг Зо4, Нова ще може да изпол- 
зва психичните си умения да засил- 
ва жизнените си показатели, да ста- 
ва по-бърза, ловка и гъвкава. Нейни- 


ЗТАКСВАЕТ 2 


ЕЕ 


е (Есе 

ЗгагСтай 
- Же ф." 
Официален отговор на 


Впагага на въпроса да- 
ли ще има З4агСгак 2. 


ят костюм е пригоден да дава пред- 
нина във вражеска среда, например, 
да прави притежателя си невидим 
за кратко време, да речем, докато 
се промъква покрай пазач, но също 
подсилва крайниците като така поз- 
волява изпълнението на акробатич- 
ни движения със завидна лекота и 
подвижност. 

Списъкът с маневрите на Нова ще 
включва стандартните движения на 
жанра, но са планирани такива, кои- 
то да напомнят за специфичните 
умения на нейния вид от стратегия- 
та. Очаквайте и екстри като ходене 
по въжета, прескачане на високи ог- 
ради, спускане по кабели... всичко 
това с цел да е равностойна на про- 
тивниците си, сред които ще са мно- 
го от познатите представители на 
Зергите, Протосите и Тераните. В 
ситуациите, когато Нова е сама сре- 
щу многочислена армия, ще може 
да вика подкрепления, които да й 
разчистят пътя. 

В УагСгай: Соз! се завръщат и 
мобилните единици, които Нова ще 
може да си присвоява и да използ- 
ва, когато е необходимо. За разлика 
от много игри, при които танковете 
присъстват само защото е забавно 
да се возиш насам-натам, тук те ще 
са свързани с конкретната мисия, 
могат да са ключ към алтернативен 


изход от нивото, или да ви откарат 
на интересно място, което не бихте 
могли да достигнете пеша. 

Изключено е да не разпознаете 
героите и машините от Вгоод Маг, 
тъй като те са с почти непроменен 
дизайн. Разликата, разбира се, ще 
бъде в перспективата, от която наб- 
людавате и участвате в конфликта. 
Повечето от персонажите ще бъдат 
със старите си гласове и ще пускат 
любимите си лафове. Триизмерната 
среда и възможността да гледате 
противниците от близо позволява 
вкарването на детайли, които, ако 
сте наблюдателни, ще ви помогнат 
да изпълните задачите с лекота. 
Например по това, дали пехотинците 
са с вдигнат или спуснат визьор, ще 
можете да прецените дали са в бой- 
на готовност. От друга страна, точен 
изстрел към главата на пехотинец с 
незащитено от визьора лице ще до- 
веде до внезапната му гибел. 


Историята е всичко, 


твърди Бил Ропър, вицепрезиден- 
тът на В2гага. Все още не се знаят 
подробности, но от обявената ин- 
формация става ясно, че действие- 
то ще се развива по времето на 
Вгоой Маг, а Нова ще изпълнява по- 
ръчки на правителството на Терани- 
те. Наемничката няма да е сама сре- 
щу всички, а ще има верни съюзни- 
ции кръвни врагове. Понякога ще 
се мъчи със солови мисии, а внеза- 
пен обрат на събитията ще я поста- 
ви пред трудното изпитание да ре- 
ши съдбата на галактиката... 


РЕ СЕИВ нОЕИВРИ 2002 Ф 


САМЕ СЦУВ а Кемеу/ 


млу.рссиб-ра.согп 


гейеппоонт Ер!5ой ! 
пе Ва ЪХПР 


ш Моою АВ тумлу.гейепоогт.сот ЮШР 500, 128 МВ НАМ, 16 МВ Мжео ШЕМУ Куест #3 СО5 


Тази игра успя да ме изнерб!! 


В играта има и елементарни битки. 


Шведската компания Мо!о!о АВ 
се е ангажирала с един амбицио- 
зен проект - сагата за вселената 
на 2ееппдогт. Къде се намира 
Фееппаот ли? Ами някъде. И 
всички прилики със Земята са 
чиста случайност... Но само амби- 
цията не стига, за да се постигне 
успех в света на компютърните 
игри, така че по всяка вероятност 
този първи епизод ще си остане и 
последен. 


Генко Велев 
С уееубрсси-ра.сот 


циозен и дори само заради то- 

ва си струва да му се обърне 
известно внимание. На пръв поглед 
2еепрдогт изглежда като прослову- 
тите ЕМУ (#1! пойоп мдео) боклуци 
на Сгуо, но бързо се разбира, че е 
нещо доста повече. Производители- 
те са се опитали да създадат инте- 
рактивен филм - с участници реал- 
ни актьори и реална околна среда. 
Добрата новина е, че са успели. Ло- 
шата - че може и да са създали не- 
що като интерактивен филм, но ка- 
то компютърна игра отрочето им да- 
леч не е върхът на сладоледа. Раз- 
бира се, и тези производители, по- 
добно на много други като тях, са се 
опитали да компенсират слабото 
представяне със силни приказки - 
като "уникално, никога досега не 
виждано" ит.н. Всъщност играта е 
създадена на принципа на куеста Х- 
ЕПез, който се появи преди около 
четири години - и който беше доста 
по-добре изпипан (само дето няма- 
ше субтитри). 

И сега обърнете внимание на заг- 
лавието - Ервой |... Точно така - те- 
зи три диска са само първата част и 
по-точно само уводът към истинска- 
та игра! Преди стотици години земя- 


А проектът е наистина свръхамби- 


та на 2ейепйдогт се е управлявала 
от могъщи магове, наречени Те 
Веагегв. Борба за власт е довела до 
войни и разруха. Сега 2ейепдогт е 
населен от шест малки племена, 
всяко от които със собствен, специ- 
фичен начин на живот и традиции. 
Главният герой Аткк Мапейт е млад 
мъж от племето Оеугес и се отлича- 
ва от останалите младежи единст- 
вено по това, че е левичар... Но 
древните приказки и предания раз- 
казват, че някога само Тпе Веагегв 
са били левичари... 

Докато една нощ странни, но мно- 
го реалистични сънища смущават 
покоя на Арик - война, смърт, разру- 
шения... и призрачен кораб... Още 
по-странно е събуждането - защото 
през прозореца продължава да се 
вижда същият кораб - появил се от- 
никъде и закотвен до брега... Но то- 
ва се приема като лоша поличба от 
съселяните на Арик и търпението 
към него е почти изчерпано... Една 
погрешна стъпка и следва наказа- 
ние или дори смърт... 

Съвсем логично задачата на Арик 
е да успее да се добере до кораба, 
за да започне своето дълго пъте- 
шествие из света на 2ейбепидотт, да 
обедини отново разпръснатите пле- 
мена и да възстанови силата на ма- 
гията... 

Но този първи епизод с неговите 


ЦЕЩЕКЕТА 


Селцето Оеугес. 


три диска включва само началото - 
и основният проблем на Арик е да 
стъпи на палубата на кораба и да 
поразбере нещо повече за себе си. 
Честно казано, всеки би очаквал по- 
не малко повече от цели три диска, 
нали? Особено ако те се продават 
за 539,95... Не успях да разбера кол- 
ко всичко епизода се предвиждат, 
но със сигурност са повече от чети- 
ри - може би шест или дори седем... 
И ако всеки от тях с от по три диска 
и се продава по 40 долара - това би 
направило от 2ееппдогт най-голя- 
мата и най-скъпата игра... само дето 
никой няма да си я купи. 

За съжаление има и други недос- 
татъци. Както вече сте разбрали, 
тази първа част е сравнително къса, 
но има два диска и половина с ви- 
део - и това видео много често се 
скапва и пикселизира пренеприятно! 
Със съвременните методи на комп- 
ресия на 1500 МВ може да се побе- 
ре какво ли не и при това с повече 
от добро качество - което показва, 
че просто производителите не са си 
свършили добре работата и са я 
омърляли. Този недостатък можеше 
и да се пренебрегне, ако беше един- 
ствен - но за съжаление не е. Най- 
големият проблем е, че играта е до- 
садно бавна! И изнервяща! Вече 
споменах, че е направена по подо- 
бие на Х-НИез - но там всичко върве- 
ше много по-бързо и гладко и интер- 
фейсът беше доста по-изпипан. А 
сега освен другото дори липсва и 
опция за скоростта, с която да изЗ- 
чезват субтитрите, както и всякакъв 
намек за журнал за записки или за 
повторение на диалозите. Неопит- 
ността на производителите се виж- 
да дори и в талва дреболии като 
невъзможността да "скипнете" инт- 
рото. 

Като цяло не ви препоръчвам да 
си купите 2ейбеппдот за 539,95, но 
ако ви изпадне отнякъде, може да и 
хвърлите един поглед. Въпреки не- 
достатъците си тя обещава добър 
сюжет и изглежда интересна като 
куест и загадки за разрешаване. 
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ХЕУМ5 СЦУВ « Вемем 


Напрегнати бягстВва от Концлагери 


"М Сойетазегв тумми.содетазтете.сот ШРЗ 500 МНг, 64 НАМ, 30 Мдео Ш адуетше Ш#1 СО 


- „Втората световна война е в раз- 
гара си. Капитан Луис Стоун има 


| дошия късмет, че точно неговият 


самолет е свален над вражеска 
територия. Минути по-късно аме- 
 риканският пилот вече е военноп- 
ленник. 


Никола Дърпатов 
даграюуФрссиБ-Ба.сот 


Още в самото начало попадате 
в лапите на фашистите, които 
на бърза ръка ви затварят в лагер, 
където има само три правила: 1. 
Трябва да се явявате редовно на 
рапорт. 2. Не трябва да се доближа- 
вате до оградите. 3. Трябва да спаз- 
вате всички останали правила. Сем- 
пло като самата смърт. Именно от 
„„ неяиот затворническия живот оба- 
Че иска да се отърве Стоун с ваша 
„ помощ. Това, което следва, е чис- 
токръвен затворнически трилър с 
елементи на екшън и на приключен- 
ска игра. След като се разговорите 
с останалите затворници, ще види- 
те, че сред тях има и други мерак- 
лии за бягство. Скоро обаче бягст- 
вото към свободата остава на заден 
план, защото по време на играта ще 
откриете, че хитлеристите усилено 
работят върху ново оръжие за масо- 
во унищожение, което може да 
обърне хода на войната, а най-доб- 


И този военнопленник сте вие. 


Ризопего Маг 


ммум.рссиБ-рд.сот 


рият начин да разберете всичко за 
него е да останете поне временно 


в лапите на врага 


Това в общи линии е историята на 
играта. Трябва да се справите с ох- 
раните на два нацистки лагера като 
всеки един от тях предлага разнооб- 
разни предизвикателства. чаад и 
е открит лагер за нормални воен- 
нопленници. Там започва и вашето 
приключение. По-късно ще имате 
съмнителното удоволствие да се за- 
познаете отблизо и със замъка 
СоИг, който е по-сериозно предиз- 
викателство. 

Сега да видим и геймплея, който 
ви очаква. Рпвопег о Маг е доста 
интересна смесица от жанрове. На 
теория играта е екшън-приключе- 
ние, което обаче предлага сериозно 
разнообразие и заемки от много 
други жанрове. Вашият човек си 
има инвентар, разговорите с фашис- 


Опитите за она трябва да са добре аи за да не 


Играта ви предлага 
пълен дневен цикъл на 
затворниците, включи- 
телно и яденета, които 
са особено подходящи 
за провеждането на 
важни разговори със 
СЪКИЛИЙНИЦИ. 


завършите играта в гробищата. 


тките пазачи и другите затворници 
са многобройни и важни за успеха 
на мисията ви. Също така битките 
реално са на заден план, а по-важ- 
ното е да си измислите подходяща 
тактика за всяка конкретна задача. 
В същото време трябва винаги да 
имате предвид, че действително е 
наложително да се съобразявате, 
че сте в лагер и 


да спазвате затворни- 
ческата дисциплина 


В противен случай пазачите бързо 
ще ви изловят и ви чака карцер и 
други неприятности. 

В графично отношение Рпвопег о 
Маг е приятна игра, която без да из- 
ползва на 10095 възможностите на 
модерните видеокарти, предлага 
добра атмосфера. Озвучаването съ- 
що е сполучливо и допринася за 
мрачното настроение в лагерите, а 
интерфейсът е почти перфектен и 
гарантира, че бързо ще се ориенти- 
рате в положението. 

Като цяло Рпвопег о ММаг е игра, 
която определено ще ви грабне и 
ще ви осигури няколко изключител- 
но напрегнати часа в тягостните ла- 
гери на германските нацисти. 
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САМЕ СЦУВ а Нобро! 


Содетаз!егв посягат Към короната 


при екшън-ралитата 


След няколкогодишно отсъст- 
вие класиката ТОСА се завръща 
гръмотевично. ТОСА Насе Опмег 
вече няколко месеца е по върхо- 
вете на всички конзолни хитпара- 
ди, а сега РС-версията трябва да 
повтори и надмине успеха на мал- 
кото братче за Р52. 


Никола Дърпатов 
даграоуФ рссшБ-Ьа.сот 


след пускането на играта, е на- 

личието на... история! Да, точно 
така. ТОСА Насе Опмег се опитва да 
включи истински сюжет в играта, 
който се разказва с помощта на 
филмчета между отделните състе- 
зания. По време на интрото ставате 
свидетели на истинска пилотска 
драма. По време на състезание све- 
товният шампион Кайл Маккейн за- 
гива, след като е блъснат от съпер- 
ник. Неговите две невръстни дечица 
са покрусени от загубата на баща 
си, но решават да продължат него- 
вото дело. 20 години по-късно Раян 
Маккейн вече е на 27 годиниие 
един от най-големите таланти в 


И ървото, което ще ви шашне 


ммлм.рссиБ-ра.согп 


ТОСА, който обаче винаги е оставал 
в сянката на по-големия си брат До- 


„ ниине ебил забелязван от големи- 


те отбори. Същият този Дони участ- 
ва в шампионата и е един от най-се- 
риозните опоненти за амбициозния 
Раян. Вашата цел е именно да до- 
развиете таланта на Раян и да го 
направите световен шампион и пъ- 
тьом да отмъстите за нелепата 
смърт на бащата. Цялата тази 


семейна мелодрама 


е доста кичозна и силно наподо- 
бява на сюжетите в някои битка- 
джийски конзолни хитове, където 
често се чуват реплики от типа "Ти 
уби баща ми, затова аз сега ще спе- 
челя този турнир, за да ти покажа, 
че въпреки всичко съм голям мъж". 
Радостното в случая е, че съвсем 
спокойно можете да минете и без 
да следите изкъсо събитията около 
вашия герой в играта и просто да се 
отдадете на яки ралита из целия 
свят. 

Именно екшънът по пистите е ис- 
тинската сила на ТОСА Насе Опуег. 
Играта включва всички писти и коли 


Настоящият материал е подготвен по версията за 
РауЧаНоп 2 и бета на германския вариант на 
РС-версията, който се нарича ОТМ Насе Опуег. 
Всички картинки в статията са от РС-версията. 


Карамболите обикновено завършват със сериозни щети за автомобилите. 
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от истинския шампионат, така че 
феновете на автомобилизма бързо 
ще познаят любимите си герои и ко- 
ли. Тук идва и малко по-лошата 
вест. Тя е, че в графично отноше- 
ние играта за съжаление точно как- 
то и своите предшественици е да- 
леч от истината. Версията за Р52 
предлага сравнително семпли моде- 
ли на коли, а пистите също не могат 
да се мерят с най-добрите предста- 
вители на конкуренцията. От това, 
което видяхме в бетата на РС-вер- 
сията, благодарение на по-високите 
разделителни способности има леко 
подобрение, но ТОСА Насе Опуег 
едва ли ще може да се мери с но- 
вия Меед Еог Зреед, който се чака 
всеки момент. Преди да се нахвър- 
лите върху мен и да ми заобяснява- 
те, че МЕ5 е екшън, а ТОСА-та вина- 
гие била сериозен симулатор, тряб- 


Основната разлика между германска- 
таи английската версия е в името на 
играта и в текстурите по колите. 


ите 


Физическият модел 

на колите в началото 
може да ви докара до 
истерия, но постепен- 
ноис него се свиква. 


РС ВЕРСИЯТА 


Ето и разликите 
между версията за 
Р52 и тази за РС: 


ш 20 коли едновремен- 
но на пистата срещу 
14 в конзолната 
версия. 


т Разширен модел на 
щетите по колите. 


ш Актуализирани пило- 
ти и автомобили. 


т Поддръжка за игра 
през Интернет. 


а Поддръжка на 5.1 

зштоипд звук, ако 
имате съответната 
звукова карта. 


ва да уточня, че в това отношение 
Содетаз!егв са направили сериозен 
завой. ТОСА Насе Опуег е доста 


екшън ориентирана 


и на практика се доближава като 
усещане именно към Меей Еог 
Зреед. Да се върнем обаче върху 
техническото изпълнение. Звуковият 
фон на новата игра на Содетаз!егв 
поне е на ниво. Това важи в особено 
голяма степен за РС-версията, в ко- 
ято има пълна поддръжка на зиг- 
гоипа и ЕАХ. Приятно изненадват и 
филмчетата, които предлагат съв- 
сем прилично озвучени диалози, ко- 
ито поне донякъде замазват горчи- 
вото усещане от иначе блудкавата 
история на играта. 

Като коли ви чака сериозно раз- 
нообразие, а физическият модел на 
същите е доста особен и. : 


ЛОКАЛИЗАЦИИ 


ТОСА Касе Опмег ще се продава в няколко 
локализирани версии като основната раз- 
лика ще е в текстурите на автомобилите. 
За момента е потвърдена германска вер- 
сия, която се нарича ОТМ Касе Опмег. Във 
всички случай става дума за почти иден- 
тични игри с дребни козметични промени. 


римирести Барет 


може да ви докара 
до отчаяние 


преди да свикнете с него. Ако про- 
явите съответната доза търпение 
обаче, рано или късно ще спрете да 
изхвърчате от всеки по-остър завой 
и ще установите, че отрочето на анг- 
лийската фирма доставя адско удо- 
волствие. Тук трябва задължително 
да вметна, че колите и пистите се 
различават малко в английската и 
немската версия на играта, които ус- 
пяхме да видим. Слава Богу, не ста- 
ва въпрос за кой знае какви револю- 
ционни разминавания и ако случайно 
вместо ТОСА в ръцете ви попадне 
ОТМ Насе Опмег, няма да се чудос- 
вате дълго за какво иде реч. 

Като цяло играта на Содетаз!егв 
си заслужава. Идеята с добре раз- 
витата сюжетна линия определено е 
новост в жанра, макар че реализаци- 
ята не е най-добрата възможна. Ос- 
вен това ви очакват над 30 писти по 
целия свят и огромно количество ав- 
томобили. Така че разнообразието е 
действително голямо, особено в 
мрежовите състезания, които може- 
те да организирате през Интернет 
или в местния клуб. А това гаранти- 
ра дълъг живот на ТОСА Насе Опмег, 
която може в крайна сметка и да не 
унищожи конкуренцията, но е изк- 
лючително приятно допълнение за 
всички геймъри, които си падат по 
бързите коли и високите скорости. 


Безогледното блъскане на противници е интерес- 
но начинание, но със сигурност ще ви провали. 
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САМЕСЦВ « Вемем 


млум.рссиБ-Ба.согл 


Стика! Рот 


Кой Казва, че Куестовете са отмиращ жанр? 


т Реасп Рппсезз В уумууреасприпсезз.сот ЮШР 100, 32 МВ НАМ, 2 МВ Мдео 


щ. 


КАЛИ 


Поне ако ги питаш японците, 
куестовете са си в истински раз- 
цвет. Всяка година се пускат 
стотици "куестове" - всичките с 
рисувани герои, всичките с по- 
вече или по-малко еротични мо- 
тиви и за съжаление - всичките 


цензурирани. 


Генко Велев 
С уееубрссиБ-ра.сот 


цензура върху еротиката е на- 

ложена от Щатите след края 
на Втората световна война - и сега 
те самите са главният "потърпевш" 
от своите действия. Защото японс- 
ката анимация отдавна се е превър- 
нала в мания за много американци. 
Доволни са обаче няколко амери- 
кански компании, които се занима- 
ват с адаптирането на японските ри- 


3 абавното в случая е, че тази 


сувани филми и игри за американс- 
кия пазар. Адаптацията се изразява 
в това, че се вкарват дублиращи 
надписи на английски и повече или 
по-малко сполучливо се премахва 
цензурата (много похвално занима- 
ние според мен). 

Точно такава адаптирана игра еи 
Стса! Рот!. Оригиналът е създаден 
още през миналия век (през далеч- 
ната 1998 година) от компанията със 
странното име Зуиее! Ваз!, а през 
тази година преработеният му вари- 
ант се продава и на американците, 
както и на всички цивилизовани хо- 
ра, разполагащи с кредитни карти. 
В играта е останал оригиналният го- 
вор, дублиран с английски субтитри 
и са използвани оригиналните кар- 
тинки, на които са премахнати цен- 
зуриращите пикселизирани петна 
(отвратителна гледка). Разбира се, 
отново присъстват типичните за 
японското аниме рисувани героини с 
ярки най-разноцветни коси, големи 
природни дадености и отново всич- 
ки са в униформи! Защото наличие- 
то на униформи е друга главна чер- 
та на японската анимация - ако й 
вярваме, 9590 от нежната половина 
на Япония са ученички, медицински 
сестри и домашни прислужници! 

Е, сега за разнообразие имаме от- 
ново униформи, но този път военни. 
Самото действие на куеста е през 
2037 година, когато Земята е започ- 
нала да изчерпва енергийните си и 
суровинни ресурси. Светът е разде- 
лен на четири военни лагера, които 
почти непрекъснато воюват помеж- 
ду си. Всеки от лагерите поддържа 


Ш еротичен Куест Ш#1 СО 


и военни бази на Луната. Технологи- 
ите още не са напреднали дотолко- 
ва, че да са възможни истински во- 
енни действия извън Земята, така 
че лунните бази се считат за дълбок 
тил и персоналът е най-вече от же- 
ни. Главният ни герой е Капитан Ге! 
Озит! (всеки да си го прочете както 
му харесва), който е изпратен под 
прикритие да разследва странните 
случки и неприятности на една от 
лунните бази. 

Типична особеност на японските 
игри от този тип е, че те обикновено 
са лишени от истински сюжет. Това, 
което служи за сюжет, най-вече се 
използва само като свързващо зве- 
но между еротичните картинки. При 
Стса! Ро! за моя най-приятна из- 
ненада това не е така. Честно си 
признавам, че когато стартирах иг- 
рата, исках да я "прещракам" колко- 
то се може по-бързо, за да се добе- 
ра до максимално възможния брой 
картинки - но против волята си се 
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САМЕСШИ В « Кемем/ 


БИЛЕТ ВАТ 


оказах заинтересуван и започнах 
внимателно да чета всичко. Самият 
куест не е никак труден и не изисква 
някакви особени действия от вас - 
просто след изчитане на някакво ко- 
личество текст се появява меню с 
два или три избора на действие и 
така до края. Освен това имате це- 
ли тридесет слота за зауе дате и 
може да си запазите играта точно 
когато е поредното разклонение. На 
практика дори може би е по-точно 
да се каже, че това не е толкова иг- 
ра, колкото илюстрован интеракти- 
вен шпионски роман. Но поне на мен 
ми беше доста интересен (плюс кар- 
тинките) и освен това разполагате с 
няколко различни щастливи края и с 
доста повече фатални развръзки. 
Естествено всички щастливи изходи 
задължително включват и една или 
повече анимирани героини... явно 


този Капитан Ге! Озит! е истински 
свръхчовек! 

Разбира се, и картинки не липсват 
- в края на краищата персоналът на 
базата е почти изцяло дамски. Не 
липсват и униформи - някои от кои- 
то доста странни, но приятни за наб- 
людение. Освен това (както споме- 
нах по-горе) и цензурата е премах- 
ната, така че удоволствието може- 
ше да бъде почти пълно. Защо поч- 
ти? Ами защото косите на персона- 
ла са в най-невъобразими цветове и 
изглежда доста неестествено, кога- 
то на най-странни места стърчат 
разни ярко-сини или отровно зелени 
кичури. Но в края на краищата това 
все пак си остава аниме... а който 
иска друго, може и да си гледа ка- 
беларките след полунощ. 

Колкото до графиката - не може 
да очаквате някакви чудеса, но то 


мумум/.рссиб-ра.сот 


вуЛЕЕт ВАС а 


не и необходимо, тъй почти всичко 
за действието получавате в писмен 
вид, в музиката е еднообразна, но 
се търпи и не е натрапчива. Допъл- 
нителните звуци са малко, но когато 
ги има, звучат... как да го кажа... ин- 
тересно. 

Въобще интересна игра за люби- 
телите на шпионските истории и 
най-вече на анимето, но не очаквай- 
те да загубите няколко дена докато 
я превъртите. На практика може да 
откриете всички завършеци за ня- 
колко часа и при това, ако четете 
всичко - защото ако много-много 
бързате, има и опция, при която тек- 
стовете и картинките започват да се 
сменят с бясна бързина и спират са- 
мо когато трябва да направите из- 
бор. А пък историята наистина е 
добре замислена, така че наистина 
си струва да внимавате повече. 


Всеки ден в часовете от: 
08:30 до 09:00 - безплатно 
09:00 до 11:00 - 1 лв, 
11:00 до 14:00 - 2,50 лв, 
14:00 до 15:00 - безплатно 
00:00 до 08:00 - 07 лв./час 
02; 00 до 0: Ш. безплатно 


ни геймърски конфигу 
Пеаща ибежа за потребш а 
гнообразни игри (нови 0 кларша) С (твени С5 сървъри 
Ървърите на: Опти Лан Вт узлевейвят, трити и пей 

рфектна игра (без ЛАГ на Диабло в Ва Непеб “ дт- 


Ползване на Йгее,(есйпо- 1 пК.сот 
адрес: Вул. "Христо Ботев" 46 ъгъла с ул." Позитано" /, гел ЕТ 
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Ако нещо не е развалено, не го поправяй... 


в Ерс / Оойа! Ехиетез / Аап 


Режим Ооптаоп е пре- 
търпял промени в прави- 
лата, но за добро. 


Помпто бип-ът е силно модифицирана 
версия на снайпера от оригиналния Цпгеа! 
Тоштатег. Вече не е лесно да се скриете в 
някой тъмен ъгъл и да стреляте без остана- 
лите да забелязват. 


16 ноември 2002 Ве СЕШВ 


В улуу.ипгеайошгатег!2003.сот ШРЗ 733 МНг, 256 МВ НАМ, З2мВ 30 Мщео, 3 СВ НОО ШЕР 


ТО Мишошьът се завръща почти непроменен. 


Представете си оригиналния 
Ипгеа! Тоитатеп! с осъвременена 
графика, с нови и стари баланси- 
рани оръжия, добавете няколко 
екстрички по отношение на геймп- 
лея, които принципно са типични 
за конзолните игри, накрая умно- 
жете системните изисквания пет 
пъти и ще разберете горе-долу 
какво представлява ИТ 2003. 


Иван Георгиев 
мап-дб рссиБ-Ба.сот 


чение ви е стреснало, дори 

ядосало, но, уверявам ви, в не- 
го няма вложен никакъв негативи- 
зъм. Дори напротив. Ако нещо не е 
развалено, не го поправяй, гласи 
една популярна поговорка. Геймп- 
леят на първата серия беше толкова 
изпипан, че за продължението не се 
налагат. радикални промени. Малко 
баланс за едно или две от оръжията 
и няколко нови движения, който да 
обогатяват възможните тактики, са 


0 бзалагам се, че предното изре- 


напълно достатъчни. Колкото до то- 
ва за конзолите, то е напълно естес- 
твено, след като, въпреки някои раз- 
лики, ОТ 2003 е РС-версията на 
Ипгеа! Спатрюпзтр за ХБох. Въп- 
росните екстрички са свързани с 
възможността да събирате адрена- 
лин, необходим за бонусите, за кои- 
то ще стане дума по-нататък. 


Хляб и зрелища 


Турнирите, започнати от корпора- 
цията Папап, нямат същата популяр- 
ност, но традицията като цяло се е 
запазила през годините. Човечест- 
вото е изправено пред големи проб- 
леми, след като древна високотехно- 
логична раса завладява всички поз- 
нати територии. Тези, които избират 
да се подчинят, разбират, че живо- 
тът при новите господари не е много 
по-различен от преди, дори в някои 
отношения по-добър, но дръзналите 
да окажат съпротива се озовават на 
някоя от затворническите планети, 
чакайки сетния си миг. 


САМЕ СЦУВ в Новро! 


Колкото по-ефектно вкарате бомбата в това подобие на Старгейт, толкова повече точки ще получите. 


Императорът и съветниците осъз- 
нават, че турнирите ще послужат за 
забавление на населението, а също 
така и за нагледна демонстрация на 
това, до какво води неподчинение- 
то. Отначало битките се провеждат 
на териториите на затворническите 
планети, но по-късно жаждата за 
кръв се пренася в почти всички сек- 
тори на познатия космос. Дори сред 
участниците вече не се срещат само 
противниците на императора, но и 
странни същества от непознати ра- 
си, които се включват доброволно в 
гладиаторските мелета, където с 
удоволствие и лекота смазват опи- 
тите на човеците да оцелеят. Мани- 
ята достига чак до аристократите и 
императора, които също грабват 
оръжие в ръка. 

За човешката раса остава само 
надеждата, че ще се появи шампи- 
он, който да победи императора в 
неговата собствена игра... 


Режимите на игра 


Соловата кампания ви дава въз- 
можност да изявите стратегически- 
те си и мениджърски способности. 


С КосКе! Гаипспег-а можете да изстрелвате максимално три ракети. 


Можете да създадете свой собствен 
отряд, за който трябва да се грижи- 
те да е винаги добре екипиран и въ- 
оръжен за непрестанно нарастваща- 
та степен на трудност. Колкото по- 
високо отивате в ранглистата на от- 
делните лиги, толкова по-сигурно е, 
че добрите бойци ще искат да бъ- 
дат във вашия отбор. 

Отделните мултиплейър режими, 
които можете да играете и сами, 
ако нямате достъп до мрежа, са 
Оваштак, Теат Овайтакн, 
Саршге Ше Над, Оочбе Оотпаоп и 
чисто новият ВотЬтд Нип. Първите 
три, предполагам, не се нуждаят от 
разяснения, тъй като са стандартни 
за почти всеки представител на 
жанра. Ооппайоп е претърпял леки 
промени спрямо оригиналния ОТ. 
Местата, които трябва да превземе- 
те, сега са само две. От вашия от- 
бор се изисква да вземе контрола 
върху тях и да удържи вражеския 
наплив за 10 секунди, за да спечели 
точка. ВотЬта Нип представлява 
нещо като футуристичен американс- 
ки футбол с оръжия. На неутрално 
място на арената, предимно в ней- 
ния център, се намира бомба, до ко- 


Ай. 


Готическите арени и 
тези с древни мотиви 


са значително по-при- 


ятни за гледане от 
купчината железария 
в някои от другите. 


10 


Геймплей 


10 


С този Вто ге отново 
можете "да си марки- 
рате територията". 


мммум.рссир-ра.сопп 


ято трябва да се докопате и дая 
вкарате във вратата, намираща се в 
базата на противниците. Проблемът 
е, че докато носите бомбата, не мо- 
жете да стреляте. При необходи- 
мост подавате бомбата на някого от 
враговете - така той не може да ви 
атакува, а вие го застрелвате като 
мръсно псе. Можете да я подавате и 
на играч от собствения си отбор, а 
вие да се заемете с охраната му или 
разчистване на пътя до вратата, ко- 
ято много прилича на тази от филма 
Уагда!е. Имайте предвид, че вкар- 
ването на бомбата от разстояние 
дава по-малко точки, отколкото ако 
влезете направо с нея във вратата. 


За геймплея 
и адреналина 


Обещах, че ще дам разяснения 
какви конзолни елементи намирам в 
ОТ 2003 и точно това ще направя 
сега. Запознатите със специфични- 
те игри за платформи като Р52 и 
Хрох знаят, че в много от тях трябва 
да въвеждате последователна ком- 
бинация от бутони, за да направите 
специално движение. Нещо подоб- 
но е вкарано ив Т 2003, само че е 
максимално опростено като идея и 
не изисква запаметяването на слож- 
ни комбинации от клавиши. Когато 
се движите из дадена арена, си от- 
варяйте очите за адреналиновите 
контейнерчета. Събирайте ги ив мо- 
мента, в който индикаторът в горния 
десен ъгъл на екрана покаже 100, 
вече можете да действате! Натисне- 
те бързо 4 пъти бутона, отговарящ 
за движението напред, за да полу- 
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САМЕ СЦТВ а Нобро! 


чите временно ускорение. Четирик- 
ратно натискане на бутона за ходе- 
не назад ви осигурява щит, а с два 
пъти напред и после два пъти назад 
влизате в режим ВегвеК, при който 
попаденията ви стават по-смърто- 
носни. 

Освен от контейнерчетата из ни- 
вата адреналинови точки можете да 
събирате от всеки убит противник, а 
колкото по-ефектна е играта ви, 
толкова по-щедро ще бъдете въз- 
наградени. Например най-високо се 
ценят т. нар. пеадзйо!5 (попадения- 
та в главата) и бързите последова- 
телни убийства. 

Дори без събран адреналин може- 
те да извършвате нестандартни ма- 
неври чрез двукратно натискане на 
клавишите за посоките. Два пъти 
напред е за засилка, с два пъти ля- 
во/дясно правите "дойде тоуе" за 
отскок встрани (ако го направите 
във въздуха близо до стена, получа- 
вате мощно оттласкване в нужното 
направление), а с двойно натискане 
на бутона за скок се издигате на по- 
голяма височина. 

Всичко, казано по-горе за ново- 
въведенията в геймплея, само зву- 
чи сложно, но на практика е неве- 
роятно интуитивно и бързо ще 
свикнете. Ще свикнете и с малко 
по-различния начин за събиране 
на оръжията, мунициите и аптеч- 
ките. Те вече не са пръснати из 


САУопфраче ве Ба 


| 


арените, а се взимат от специално 
пригодени поставки на фиксирани 
места от картата. Като цяло това 
не е много по-различно от първия 
ИТ, защото и там оръжията се 
пръкваха на едни и същи места, но 
сега е някак си по-прегледно, аи 
се забелязват отдалече, което е 
важно, защото картите са бая го- 
лемички. 


Арсеналът 


Финалната версия на играта е с 
12 оръжия, ако броим и транслока- 


Героите също са облагодетелствани от ъпгрейда на графичния енджин. 
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Комбинацията от пос- 
ледователна употреба 
на двата вида стрелба 
с това оръжие дава 
страхотни резултати. 


млум.рссмр-ба.согт 


з1 > 


го впету Базе! #4) 


Докато носите бомбата в режим ВотЬта Кип, не 
можете да използвате оръжията си, което ви пра- 
ви уязвими. 


торът. Общото при всички тях е, че 
са балансирани така, че да бъдат 
избегнати евтините номера, до кои- 
то прибягваха доста играчи. 

НоскКе! |аипспег - намалена 
площ на смъртоносно действие. В 
режим на алтернативна стрелба ве- 
че изстрелва максимално три ракети 
едновременно. За проследяващи ра- 
кети задръжте мерника две секунди 
върху целта. 

Нак Саппоп - изстрелва йонизи- 
рани шрапнели, които се движат по 
леко разпръсната траектория. В ал- 
тернативна стрелба шрапнелите се 
разпръскват чак при допир в твърдо 
тяло. 

Мтидип - почти непроменена ха- 
рактеристика спрямо оригинала. 
Изисква повече време преди да се 
задейства на пълни обороти. По- 
бърза алтернативна стрелба за 
сметка на точността. 

Цпк Сип - враговете ви добре 
познават смъртоносните зелени 
плазмени кълбета или непрекъсна- 
тия поток прорязваща енергия при 
втория режим на стрелба. Сега с то- 
ва оръжие можете и да издигате и 
местите съотборниците си, но риску- 
вате да останете незащитени дока- 
то го правите. 


САМЕСШОВ а Нобро! 


Во-В е - с него поръсвате опре- 
делен участък от арената с токсич- 
но вещество или стреляте направо в 
опонентите. При задържане на вто- 
рия бутон изхвърляте еднократно 
голямо количество от отровата. За 
дефанзивните играчи. 

Зпоск В е - стреля с изключи- 
телно бързи фотонни лъчи или бав- 
ни акумулирани плазмени кълбета. 
Можете да комбинирате двата изс- 
трела като взривите с фотонния 
лъч плазменото кълбо, когато се 
приближи достатъчно близо до 
опонента. 

Авзаш! В е - поддържащо оръ- 
жие с не особено ефективни патро- 
ни срещу бронирани противници. 
При алтернативна стрелба се изх- 
върлят гранати, които са безотказни 
и срещу най-добрата броня. 

змей Сип - като офанзивно 
средство е полезно само при упот- 
реба от близко разстояние до цел- 
та. Алтернативната му функция е да 
възпира вражеските куршуми или да 
отразява плазмените лъчи. Ако го 
ползвате правилно, можете да вър- 
нете оловото на този, който ви го 
изпраща. 

Поптта Сип - действа като 
снайпера от първия ПТ, но вместо 
куршуми изстрелва насочени елект- 
рически вълни с хирургическа точ- 
ност. С втория бутон настройвате 
мерника. Ако пък го използват сре- 
щу вас, по траекторията на вълните 
вече лесно се ориентирате откъде 
ви обстрелват. 

Топ РанЧег - едно от новите су- 
пер-оръжия. С него маркирате 06- 
ласт от терена, а останалото ще 
свърши орбиталната установка, коя- 
то изпепелява целта с мощно йонно 
гюле. Радиусът на действие е го- 
лям, така че гледайте да се евакуи- 
рате навреме. 

Недеетег - изстрелва малка яд- 
рена ракета, която се движи бавно, 
но убива бързо :-). 

С втория бутон управлявате раке- 
тата от първо лице. За еднократна 
употреба. 


Нещо повече 
от красива графика 


ЦЛ 2003 използва графичния ен- 
джин на Опгеа! 2, който трябва да 
се появи по някое време другата го- 
дина. Основната му характеристика 
е, че е способен да изкарва сцени, 
съдържащи до 200 пъти повече по- 
лигони спрямо първия Опгеа! 
Тоитатеп!. Това обаче не е всичко! 
Намирам за напълно безсмислено 
да ви пълня главата с ненужна ин- 
формация, да речем, от колко три- 
ъгълника е направена еди-коя-си 
врата или кръглото, видиш ли, вече 
било още по-кръгло. Това, което има 
значение, е дали детайлите са прос- 
то статистика или имат влияние вър- 
ху начина игра. За щастие Ерс и 
Опа! Ехиетев са се постарали да 
вкарат на пръв поглед малки екст- 
рички, но, убеден съм, с трупането 
на опит играчите ще се възползват 
от техните предимства. Веднага се 
сещам за водата. Когато някой мине 
през гьол, се образуват малки, но 
забележими вълнички. Наблюдава- 
нето на подобни следи е полезно, 
ако играете на голяма карта с малко 
ботове и ви е трудно да ги откриете. 

ВТ 2003 също така всеки път се 
умира различно, защото моделът на 
героя следва релефа на арената и 
по него съответно се плъзга, гърчи 
или премята... 

Малко повече за самите арени. 
Едно е сигурно, те са много по-де- 
тайлни от тези в първия Т, но, чес- 
тно казано, не мога да преценя да- 
ли са по-идейни като дизайн. Сред 
тях има истински шедьоври, особено 
тези в готически стил или с древни 
мотиви, но за сметка на това футу- 
ристичните затворени помещения 
ми се струват някак безцветни, 
хладни и без атмосфера. Специално 
за арените обаче няма какво да се 
притесняваме, тъй като със сигур- 
ност ще бъдат пуснати официални 
нови попълнения, а и феновете съ- 
що ще творят на редактора за нива. 

Що се отнася до моделите/скино- 


Плюсове: 


# Налага нови графич- 
| | ни стандарти 


# По-богат набор от 
движения. 


в Балансирани оръжия 
в Богат избор на 
и модели на героите 


в Нови за жанра ре- 
жими на игра Е 


т Забавни мутатори 


в Упгеа!Ед 2 за фено- 
вете творци 


# Силно конфигуриру- 
Ва оо 


Минуси: | 
"т Премахнати са пре- 
возните средства 


т Тежки системни 
изисквания | 


ш Някои музикални из- 
пълнения не са на 
НИВО 

Някои арени са пра- 

вени с по-малко. 

вдъхновение от дру- 
ги 


При ниска гравитация 
разчленените крайни- 
ци се разхвърчават на 
големи разстояния. 


И преди, и сега ак Саппоп-ът си остава много мощно оръжие. 


мулм.рссиб-Ба.сот 


вете на героите, предполагам, всеки 
все ще успее да си хареса някои от 
десетките предложения, разделени 
на 6 основни раси с по близо десет 
представителя. Има хора, роботи, 
странни франкенщайноподобни съ- 
щества, извънземни... За мое лично 
съжаление няма ни един Зкаай. Но 
пък и тъпата крава от Ма Ра! я няма, 


ура! 
Равносметката 


От Ипгеа! Тоитатеп! 2003 може- 
те да очаквате същия геймплей ка- 
то на оригинала с леки добавки като 
движенията от събрания адреналин, 
по-добър баланс на оръжията и мно- 
го по-детайлна графика. Последно- 
то, за съжаление, вдига системните 
изисквания до небесата. Каквото и 
да ви разправят от Ерк, играта е 
тежка и вероятно ще мине време 
преди всеки да може да я подкара у 
дома си без изключени ефекти при 
висок фреймрейт. Хубавото е, че, 
както и преди, в менютата можете 
да настройвате каквото ви хрумне. 

Като изключим разочарования ка- 
то липсата на обещаните возила, 
някои откровено досадни музикални 
парчета и безумните технически 
изисквания, Опгва! Тоитатеп! 2003 
представлява една много солидна 
основа. Тази основа със сигурност 
ще бъде поддържана и развивана 
от създателите и по-креативните 
фенове чрез Бопиз-раскКв, тод-ове, 
мутатори и т.н., но към настоящия 
момент не е достатъчна сама по се- 
бе си да получи най-висока оценка. 
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мумму.рссиБ-Ба.сога 


Извънредно сполучлива Кръстоска между Тез и Меда! О! Нопог 


в Еесопс Апз/ОСЕ В ууууБаейей1942.сот ЮШРЗ 500 МНг, 128 МВ ВАМ ШЕР #2 СО 


ЕАЖЕРЕРаЕ ЗАЛИ 1. 


Г зи 


Моделите в играта из- 
глеждат доста добре. 
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Колкото и шантаво да звучи, хората обичат да ходят на война. Няма 
друго логично обяснение. Неизброими маси народ зарязват бъдещето 
и мечтите си, грабват пушките и отиват на фронтовата линия, при това 
по собствено желание, независимо дали го осъзнават или не. Мислите, 
че са виновни политиците? Глупости! Никой политик не може да се 
противопостави на волята на своя народ. Но ето че тя дърпа хората 
към бойното поле така, сякаш то не е една огромна машина за месо, ко- 
ято смила живота им и оставя от тях единствено разлагащи се в окопи- 
те трупове, привлича ги, сякаш на него има нещо друго. Какво? Мисля, 


че открих отговора, за пореден път... 


Георги Даскалов 
9 дазкаоуб тай.ьа 


за смърт и убийства, войната е 

нещо доста интересно. Плани- 
рането и правилното провеждане на 
битките са доста примамливо пре- 
дизвикателство за човешкия ум. 
НТЗ-игрите улавят този аспект, но 
лично на мен в тях винаги ми е липс- 
вало непосредственото участие в 
битката. Пък и командването на це- 
ли армии от птичи поглед никога не 
ми е било по вкуса. Поради тези при- 
чини Вайейей 1942 ми допадна изк- 
лючително много. Играта на пръв 
поглед е обикновен 30 АсПоп, разви- 
ващ се по времето на Втората све- 
товна - човек се "зраууп"-ва като 
обикновен войник, гледката е 12 рег- 


А ко се абстрахираме от мисълта 


зоп, а управлението - като при всеки 
друг ЗО зпоойег. Много бързо обаче 
става ясно, че възможностите за иг- 
рача се простират далеч отвъд стан- 
дартното "пуцане" по враговете и 
предварително скриптираните съби- 
тия из линейно направените нива. 
Битките в Ва ейей 1942 се водят за 
териториално надмощие - всеки от 
двата отбора се стреми да развее 
флага си над колкото се може пове- 
че ключови точки на картата, които 
най-често са различни укрепления - 
бункери, картечни гнезда, сгради и 
т.н.. В зависимост от мисията ваши- 
ят отбор може да има ролята на на- 
падащ или отбраняващ се, при кое- 
то ще трябва съответно да завзема- 
те противникови позиции или да за- 
щитавате своите собствени, а може 
и двата отбора да трябва да устано- 
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вявате контрол над първоначално 
неутрални ключови обекти. Във вся- 
ка мисия за всеки от двата отбора 
има определен брой първоначални 
точки, които се запазват докато има- 
те контрол над ситуацията, т.е. кога- 
то поне половината ключови обекти 
са под ваше владение, и намаляват, 
когато врагът започне да взима пре- 
вес. Постоянните самоубийствени 
атаки бързо ще ви доведат до про- 
вал, тъй като всеки път, когато умре- 
те, точките на отбора ви намаляват. 
За разлика от повечето останали 30- 
екшъни обаче, в ВР1942 умирането 
по време на сингълплейър мисия не 
е фатално. Също както и в мултип- 
лейър режим, след смъртта си вие 
може да се гезраууп-нете на която си 
изберете от контролираните от отбо- 
ра ви ключови точки. Незрамп-ване- 
то се случва само в строго опреде- 
лени моменти, и затова понякога ще 
ви се наложи да изчакате двайсети- 
на секунди, през което време ще 
имате възможност да изберете един 
от петте класа пехота, за които ще 
стане въпрос малко по-нататък. Тая 
работа с умирането в сингъл може 
да ви се стори малко странна, зато- 
ва, за да няма по-нататъшни обърк- 
вания, нека още отсега да заявя ед- 
но нещо - 


соловата игра на прак- 
тика представлява мул- 
типлейър с ботове, 


въпреки че е скалъпена нещо ка- 
то кампания с брифинги и истори- 
чески достоверна информация за 
отделните мисии. Те пресъздават 
ключови моменти от войната - бит- 
ката за Сталинград, десанта в Нор- 
мандия, боевете в северна Африка, 
както и финалната атака на Черве- 
ната Армия в Берлин. Последова- 
телността на събитията обаче се 
нарушава от факта, че в режима 
пятап! Ва е и в мултиплейър всич- 
ки нива от кампанията са на разпо- 
ложение на играча още от самото 
начало. Това обаче едва ли може 
да се нарече недостатък, тъй като 
достойнствата на играта съвсем не 
са в старателно напасвания сюжет 
(такъв на практика няма). Забеле- 
жителното в Ва е ей 1942 е рес- 
пектиращият мащаб, в който се раз- 
виват бойните действия. Екшънът е 
повсеместен - на бойното поле от 
окоп до окоп притичва пехота, бав- 
но пълзят танкове и бронетранспор- 


тьори, а в небето кръжат военни са- 
молети, които обсипват вражеските 
позиции с порой от бомби и куршу- 
ми. Дотук нищо необичайно. Обаче 
я сега си представете, че всяка ед- 
на военна единица, независимо да- 
ли се намира на сушата, плава в 
океана или хвърчи във въздуха, се 
управлява директно от ваши съот- 
борници (или в соловите мисии - от 
ботове). И че вие също може да 
правите каквото си поискате с воен- 
ната техника, щедро разпиляна из 
нивата. Стартирайки като пехота, 
човек може спокойно да се качи на 
първото попаднало му пред погле- 
да бойно превозно средство и да се 
включи в битката с него (или да го 
използва за транспорт), може и да 
заеме позиция в някое картечно 
гнездо или артилерийска установка 
и да защитава позицията максимал- 


но дълго. Така например подкреп- 
ленията биха пристигнали много по- 
бързо на фронтовата линия, ако 
вместо да вървят пеш, се качат в 
АРС-то, зад чието кормило сте сед- 
нали, а един дейно участващ в бит- 
ката танк с двама души екипаж би 
могъл да всее смут сред вражеска- 
та пехота и да се противопостави 
на противниковата бронирана тех- 
ника. В десантните мисии, в които 
трябва да нападате или защитава- 
те остров или брегова ивица, може- 
те да поемете контрол дори над 
оръдията на кораба, който служи 
като основна база на една от вою- 
ващите страни в мисията и да 06- 
сипвате вражеските позиции по 
брега с едрокалибрени снаряди с 
огромен обсег. Когато ви омръзне, 
можете да излезете от контролната 
кабинка на корабните оръдия и да 
се качите на някоя десантна лодка, 
да се спуснете във водата и да се 
опитате да достигнете сушата нев- 
редим и след което да оставите 
лодката и да включите в наземните 
действия. Нивото на контрол, което 
човек има над военната техника, и 
детайлите, в които са изпипани от- 
делните превозни средства от фун- 
кционална гледна точка, са опияня- 
ващии правят на пух и прах устано- 
вените стандарти при 12 регвоп иг- 
рите (като изключим ОрегаНоп 
Назпро!, защото там също управ- 
лението на разнообразни превозни 
средства беше силно застъпено). 
Голяма част от машините могат да 
носят повече от един човек. Напри- 
мер в танка съществуват две пози- 
ции - на водач/мерач/стреляч и на 
картечар, който защитава танка от 
атаки на пехотата; в бронетранспор- 
тьора пък един човек изпълнява ро- 
лята на шофьор, друг стреля с бор- 
довата картечница, а още няколко 
войници могат да се возят в каросе- 
рията на машината, където могат 
да се лекуват и да зареждат с аму- 
ниции. Начинът, по който протичат 
сингълплейър мисиите, е точно ко- 
пие на един от мултиплейър режи- 
мите и няма нищо общо със линей- 
носта на нивата в обикновените 30- 
екшъни. За да достигне до победа- 
та, отборът като цяло трябва дина- 
мично и точно да определя приори- 
тетите и тактиките си, при което от 
играча се изисква голяма доза на- 
ходчивост и известни познания по 
военно дело. Независимо дали ед- 
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ва удържате противника с масиран 
картечарски огън, дали противнико- 
ви танкове пробиват фронтовата 
линия и вие трескаво търсите прик- 
ритие и същевременно викате подк- 
репления по радиото, или триум- 
фално прегазвате отслабените вра- 
жески позиции, чувството, че участ- 
вате в реални бойни действия, ни- 
кога няма да ви напусне. Докато иг- 
рае ВЕ1942, човек осъзнава, че от- 
делният войник е колкото нищожен 
на фона на общата картина, толко- 
ва и решаващ за развоя на събити- 
ята. Самотните герои тип "Рамбо" 
обаче нямат шансове на бойното 
поле. Трябва активно да комуники- 
рате с останалите от отбора, за кое- 
то разработчиците са включили в 
играта наистина изчерпателен ре- 
пертоар от команди, указания и по- 
виквания, които можете да пращате 
на съотборниците си. Изборът и изЗ- 
говарянето на реплика по радиото 
става по доста удобен начин - чрез 
две натискания на някои от функци- 
оналните клавиши. Тази функция 
предоставя големи възможности за 
координиране на действията на от- 
бора. Представете си например 
следния сценарий - барикадирали 
сте се в ключов бункер на предни 
позиции и причаквате врага, стис- 
нал в ръце тежката картечница. В 
далечината забелязвате няколко 
вражески танка и съобщавате за 
тях на свободните си съотборници, 
които веднага се насочват към тях. 
Силите обаче са неравностойни и 
противниковите танкове напредват 
решително. Виждайки наближава- 
щата опасност, имате няколко вари- 
анта за действие - да издадете ко- 
манда за отстъпление, за да спаси- 
те хората си и да ги реорганизирате 
за ответните действия, да извикате 
подкрепления по суша или по въз- 
дух, или пък просто да кажете на 
останалите да задържат позициите 
сии да се бият. Решавате да пови- 
кате помощ и с пристигането на 
подкреплението успявате да взри- 
вите противниковите танкове. Вед- 
нага сигнализирате на останалите 
да се втурнат в контраатака, докато 
противникът не се е реорганизирал 
и без особени проблеми превземате 
близкия противников бункер. Скоро 
обаче осъзнавате, че сте навлезли 
твърде навътре в вражеската тери- 
тория, противникът ви обгражда от 
всички страни и скоро се налага да 
се геврамп-вате на някоя по-задна 
ключова точка. В такива моменти 
обикновено човек решава, че в те- 
кущата ситуация най-добре би било 
да се пусне като някакъв друг клас 
пехота. Например ако сте видели, 
че голямо количество противникови 
танкове всяват хаос на ваша тери- 
тория, бихте били най-полезни с ба- 
зука в ръка; ако сте успели да изби- 
ете по-голямата част от противни- 
ците в последната им атака, може- 
те да очаквате немалко количество 
пехотинци да се приближи сравни- 
телно бавно към позициите ви, при 
което би било удачно да се 
геврамп-нете като снайперист, и т.н. 
Освен противотанковия и снайпе- 
ристкия клас, съществуват още три 
- противопехотен, в който сте въо- 
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ръжени с мощен автомат, инжене- 
рен, в който можете да ремонтира- 
те бойна техника и да залагате екс- 
плозиви, и медицински, в който ще 
имате възможността да възстановя- 
вате здравето на съотборниците си. 
Интересна възможност е, че по сре- 
дата на битката, без да умирате и 
да се гезраууп-вате, можете да зах- 
върлите екипировката си и да взе- 
мете тази на някой убит, като на 
практика така променяте класа си в 
движение. Качествата на пехотин- 
ците от отделните класове взаимно 
се допълват и ако броят хора, игра- 
ещи в отделните класове, не се ба- 
лансира внимателно в зависимост 
от ситуацията, победата става поч- 
ти невъзможна. Всичко това прида- 
ва на геймплея в ВР1942 впечатля- 
ваща дълбочина, като същевремен- 
но играта запазва статута си на ек- 
шън в най-буквалния смисъл на ду- 
мата. За жалост обаче тя има и ня- 
колко сериозни недостатъка. Най- 
големият проблем е, че играта не е 
добре изпипана технически. Въпре- 
ки че графиката изглежда доста 
добре дори и за днешните стандар- 
ти, а звукът от битката е нещо, кое- 
то просто трябва да се чуе, разра- 
ботчиците имат да оправят сериозЗ- 
но количество проблеми в кода на 
играта. Тя има твърде завишени 
технически изисквания за това, кое- 
то предлага, зареждането на нива- 
та се точи с минути дори на машини 
с много памет, а ако РС-то ви не е 
ъпгрейдвано сериозно от, да речем, 
края на миналата година, не разчи- 
тайте на добър фреймрейт в по-ма- 
сираните сражения при добри гра- 
фични детайли. А!-то на ботовете в 
сингълплейър мисиите също не е на 
много блестящо ниво и макар и да 
не успява да провали отличния 
геймплей, на моменти успява да си 
покаже рогата - алгоритмите за 
ра! пяпа отказват, съотборниците 
ви не реагират на призивите ви по 
радиото, а возенето в управлявано 


„ 4 


Руините на Сталинград 
не са приветлива 
гледка. 


Войната е обхванала 
дори и райски кътчета 
като Гуадалканал. 


мммум.рссир-ра.согп 


от бот превозно средство е или 
крайно изнервящо, или крайно опас- 
но. Ботовете от противниковия от- 
бор обаче си се справят доста доб- 
ре и превръщат някои от мисиите в 
същинско предизвикателство. Като 
цяло играта може да се причисли 
към трудните, макар че не е нищо 
извън възможностите на всеки нор- 
мален геймър. Истинският й потен- 
циал се крие в мултиплейъра, къде- 
то до 64 играчи могат да се вкопчат 
в люто сражение на някое от бойни- 
те полета от Втората световна. Ос- 
вен успешно приложения при соло- 
вите мисии принцип на игра, който 
се нарича Сопдашез!, ВР1942 предла- 
га на любителите на мрежови битки 
стандартните режими СТЕ, Теат 
Овайтакй и Соорегайме. Не знам 
доколко са сполучливи, не успях да 
тествам играта в истински мултип- 
лейър с достатъчно количество иг- 
рачи, но съм сигурен в друго - 

Вайе ей 1942 едва ли ще успее да 
добие популярност сред български- 
те любители на играта в мрежа. В 
повечето клубове господства 
Соитег-з/ке и едва ли ще се събе- 
рат нужните 15-20 човека, необхо- 
дими за едно прилично сражение. 
Онлайн битките пък у нас все още 
си остават само добро пожелание 
за повечето геймъри и така надеж- 
дите за игра в претъпкан до пръсва- 
не сървър угасват. Такава съдба 
сполетя и ТпЬез - игра със сходна 
концепция, превърнала се в безспо- 
рен хит на Запад, но останала абсо- 
лютно незабелязана в България. 
Независимо от всичко Вайейей 
1942 според мен може спокойно да 
се нарече една от най-добрите 13 
регвоп игри на годината и като така- 
ва си заслужава да я изиграете. 


йОСтЪъП | достъп 
цени на| В София от цялата 


за Всеки 


Тел.: 102) 986 Дати, Ди 811 944; зайезопе!е!.Ва; игули.п, ?! 
за дистрибуция: НЕТЕЛ ЕООД - тел.: 02) 986 7675; (0евта Пр 944 - 
т 


САМЕ СЦУВ « Кемему 


Компютърните ролеви игри са разнообразно пле- 
ме - странно е, че под това широко определение по- 
падат едновременно както екшън-ориентирани, вма- 
ниачаващи ПасК-апд-з1азй игри от фамилията на 
Огабо, така и сериозни, задълбочени и "ролеви", в 
пълния смисъл на думата, заглавия, като феноме- 
налния ЕаПощ!. Гейм-дизайнерите от европейската 
компания Гапап са си поставили трудната задача да 
съчетаят добрите страни на тези две крайности в ед- 
но-единствено, "божествено на квадрат" заглавие - 


Омте Омтйу. 


Боян Спасов 
Богапбрсс!иБ-Ба.сот 


съвсем семпла - в началото все- 
ки герой може да си избира 

между три игрови класа, а развитие- 
то му в играта се представя чрез 
разпределяне на точки между чети- 
ри основни атрибута и "закупуване" 
на определени умения. Всъщност 
аналогията с Оабо е съвсем естест- 
вена, но може да доведе до пог- 
решни заключения, защото макар и 
механиката на двете игри да е дос- 
та подобна, геймплеят е съвсем раз- 
личен. В Омпе Омпу избиването 
на чудовища и трупането на опит и 
могъщи предмети в никакъв случай 
не е самоцел и тя ще допадне по- 
скоро на "хардкор" агитката от фе- 
новете на ВРО, които търсят дълбо- 
чина, сюжет, много диалози и инте- 
рактивност в игрите. 

Няма да ви отегчавам с описание 
на игровия свят Ривелон, защото 


рР:-сс.: система на играта е 
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"Божествена божественост" - усещам 
паВтология В поВа словосъчетание... 


ш апап В 1р://уумлуапап.сот, Ш НРС 
ВР2 450, 64 МВ ВАМ, 1700 МВ НОО ез СО 


Графика Звук 4 Геймплей 


| оллсснстаасва олоалатоватораватай тетешаииилацанета тая 


той е доволно стандартен - вземате 
една шепа от задължителните орки, 
елфи, джуджета и тем подобни ра- 
си, добавяте щипка дракони и бого- 
ве за вкус, няколко екзотични фен- 
тъзи-думички за пикантност, събира- 
те всичко това в един голям съд, 
разджурквате добре, печете на уме- 
рена фурна и получавате... света 
Ривелон, в който се развива дейст- 
вието на Омпе Омп!у, или поне не- 
що доста подобно. Това съвсем не 
означава, че сюжетът е безинтере- 
сен или направен само за отбиване 
на номера - напротив, въпреки срав- 
нително плоския игрови свят, исто- 
рията на играта е интересна и сигур- 
но ще ви грабне още от самото на- 
чало. Най-хубавото е, че тя непре- 
къснато се развива и разкрива пред 
вас, докато напредвате в самата иг- 
ра и никога не остава на заден 
план, както се случва често в някои 
други заглавия. Хуморът в играта 
също е на ниво, а на някои от шеги- 
те съм се смял с глас. 


Воинът, Магьосникът 
и Крадецът 


Едва ли това "славно трио" ви е 
непознато - та те са най-стандарт- 
ните фентъзи герои, използвани в 
десетки игри още от времето на се- 
рията Сиез ог Сюгу на Зега. В 
Омпе Омпйу първоначалният избор 
на играча също е ограничен до тези 
три алтернативи, само дето краде- 
цът е наречен за по-дискретно 
Зшммог (оцеляващ). Освен това мо- 
жете да си избирате герои от двата 
пола, но за съжаление не и от нечо- 
вешките раси - както казах по-горе, 
в Ривелон има елфи, орки, джудже- 
та и много други, но те не са достъп- 
ни като игрови персонажи. Така в на- 
чалото на играта остава доста пост- 
ният избор измежду шестима герои 
- триото "Войн, Маг, Крадец", умно- 
жено по две, за всеки от двата пола. 
За щастие, успоредно с развитието 
на героя ви, пред вас ще се разкри- 
ят предостатъчно възможности да 
го индивидуализирате - чрез пови- 
шаване на различните ключови ат- 
рибути, чрез уникална екипировка и 
най-вече - чрез избор от 96-те пред- 
ложени уникални умения, полезни 
както в битка, така и извън нея. Тези 
умения са разделени условно в три 
категории и 12 подкатегории - по 
една категория (4 подкатегории) за 
всеки от игровите класове, но нищо 
не ви пречи да вземате и от "чужди- 
те" умения - примерно да създадете 
войн, който поназнайва както магия, 
така и от триковете на крадеца. То- 
ва ви дава огромна свобода и въз- 
можност за постъпково създаване на 
много интересни и сложни герои от 
високо ниво в контраст с безличните 
и скучновати шестима мунчовци, ко- 
ито ви се предлагат в началото. 


САМЕ СЦУВ в Кемем 


Интерактивен свят 


Може би най-забележително в 
Омпе Омпйу е интерактивността на 
света около вас. Почти всеки пред- 
мет може да бъде преместен от вас 
- дори най-тежките канари не са 
проблем, стига героят ви да е дос- 
татъчно силен. Можете и да експе- 
риментирате с комбиниране на раз- 
лични предмети, които сте намери- 
ли или на предмети от околната 
среда един с друг. Например, ако 
имате умението "алхимия", можете 
да си създавате специални еликси- 
ри, комбинирайки различни състав- 
ки (например други еликсири или 
билки) - рецептите можете просто 
да налучкате или пък да откриете в 
някоя дебела книга в играта. Ако 
пък вземете празна чаша ия прид- 
вижите с мишката до бъчвата, ще 
получите пълна чаша. Щракнете ли 
върху свещ или факла ще я угасите 
или пък запалите. Всички тези 
действия се реализират със съвсем 
интуитивен интерфейс, който ще 
проумеете буквално за 5 -10 минути, 
дори да имате съвсем минимален 
опит с подобни игри, за което мо- 
жем да кажем само едно голямо 
"БРАВО!" на дизайнерите. Много 
добра идея са и интегрираните в иг- 
рата хинтове, макар че не бива да 
вярвате на всичко, което четете... 
например съвсем съм сигурен, че 
компютрите ви не гърмят, ако пус- 
нете пиратско копие на играта... БУ- 
УУМ! 


За съжаление художниците не са“ 


заслужили подобни похвали. Гра- 
фиката на Омпе Омпу е в старо- 
модния и добре познат стил комби-" 
ниращ предварително рендерирани 
триизмерни обекти в "плосък" 20- 
свят. Това само по себе си е прек- 
расно, но за съжаление качеството" 
на графичните детайли е незадово- 
лително - стига само да се вгледа- 
те в моделите на героите или от- 
делните предмети от декора, за да 
си кажете "може и по-добре". Съ- 
щото важи и за анимациите в игра- 
та, които биха изглеждали внуши- 
телно преди няколко години, но не 

и сега. 

Подобни критики към музиката и 
звуковите ефекти не могат да бъ- 
дат отправени - саундтракът на иг- 
рата е страхотен и допринася много 
за атмосферата и настроението при 
игра. За много от диалозите има за- 
писан говор, като качеството е мно- 
го добро. 


обети ПК. Фама ср ая 
моа 


3, Кор не Цени меейа но ри Ия ова #а. 1нбьол. Герз 


нес. 


Помощ! 
Бъговете идат! 


И ако художниците просто не са 
заслужили суперлативи, то бета- 
тестърите са си направо за разст- 
рел. Въпреки малките си визуални 
несъвършенства, Омпе Омпйу ще- 
ше да е почти перфектна игра, ако 
не бяха десетките бъгове, за които 
май са абонирани дебютните загла- 
вия на всяка една компания, реши- 
ла да се захваща с правенето на 
ролеви игри. За дреболии като не- 
възможност за вземане на отделни 
предмети или минаване през стени 
съвсем няма смисъл да се заяждам, 
но много по-страховити опасности 
ви дебнат в тази игра. Например - 
"студено блокиране" средно вед- 
нъж на три минути, ако десктопът 
ви е включен на 32-битова цветова 
палитра (самата игра използва 16- 
битови цветове и явно е алергична 
към всякакви алтернативи, дори на 
заден план). След подобно блоки- 
ране можете само да рестартирате 
машината и да изругаете под нос, а 
след десетия път може и да се се- 
тите да превключите десктопа на 
16-битова палитра. Много по-непри- 
ятно ще се почувствате обаче, ако 
играта най-безсмислено ви изхвър- 
ли в У/пдоуув по време на ЗАМЕ- 
операция и след това установите, 
че трябва да започвате отначало, 
защото съответният файл се е пре- 
цакал напълно. Да, за съжаление 
това се случва - точно тези и други 


Бакоди 


подобни, но по-дребни, бъгове ми 
развалиха впечатлението от игра- 
та, която иначе би заслужила доста 
по-висока оценка. За щастие, вече 
излезе първият ра!сп, който пре- 
махва голяма част от проблемите, 
макар и да оставя няколко за нас- 
ледниците си... 

Не точно като бъг, по-скоро като 
недосмислица бих определил опци- 
ята за "минимална инсталация" на 
играта, която заема скромните 1.7 
СВ на харда ви и ви гарантира на- 
чално зареждане от порядъка на 5- 
7 минути, което със сигурност ще ви 
принуди в крайна сметка да избере- 
те максималната инсталация, копи- 
раща практически цялото съдържа- 
ние на трите СО-та на харда ви. 

Въпреки своите немалко минуси, 
Омпе Омпу е превъзходна игра, 
просто задължителна за всеки зак- 
лет любител на жанра ВРО. После- 
ден съвет - недейте да убивате 
двете любими прасета на гневното 
джудже, след като сте унищожили 
скелета на покойния му прадядо. 
Вредно е за здравето... 
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САМЕ СШИВ а Кемеуу 


Св ръка ВРО бронираните цели не са проблем. 


ОХЕцСТ 


млмм.рссиБ-ра.сог 


Миг невнимание и цялата мисия пропада. 


Бийте Саддам за здраве! 


ОЕЗЕВТ УТОВМ 


Ш Руоа! Сатез/ЗС! Етмепаттеп! 


30-екшъните са изключително 
атрактивни и забавни, но превръ- 
щането им в масов спорт доведе 
нещата дотам, че този жанр за- 
почна да става синоним на не осо- 
бено смислено подскачане наго- 
ре-надолу и действия, които се 
основават на максимата: "Първо 
стреляй, после мисли!". Стратеги- 
ческите екшън-игри са приятно 
изключение, което изисква преди 
всичко тактическо мислене и едва 
след това бързи пръсти и светка- 
вични реакции. Това важи с пълна 
сила за Соп!к!: Оевей З1огт... 


Владо Георгиев 
м деогфеубрссир-Ьа.сот 


ко трябва да сравняваме 
Соп!!с!: Оезеп Зюгт с други иг- 


ри, неизбежната е съпоставка- 
та с култовите заглавия по идеи на 
Том Кланси. И все пак творението 
на Рмоа! Сатев се отличава с ав- 
тентичната си атмосфера и с балан- 
сирания и увлекателен геймплей. За 
да се получи подобен резултат, раз- 
работчиците са положили невероят- 
ни усилия. Освен обилната инфор- 
мация за различните оръжейни сис- 
теми и униформи, те са се опитали 
по неповторим начин да пресъзда- 
дат обстановката в Ирак. Това важи 
както за градските пейзажи, така и 
за спецификата на климатичните 
условия и природните особености на 
тази страна. Освен това те са прив- 
лекли като консултант бивш член на 
ЗА, участник в "Пустинна буря". 
Крайният резултат от всички тези 
усилия е налице. Макар играта да е 
сравнително кратка като количество 
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Тренировъчният цикъл изисква усвояване на стрелба с тежка картечница. 


ш Главна квартира: Сгефепн!! - Великобритания 


За британските ЗА5 се твърди, че са едни от най-резул- 
татните и добре обучени командоси в света. Тяхната 
история е изключително богата. По време на Втората. 
световна война те действат из цяла Европа като нана- 
сят страховити щети на германците. След края на вой- 
ната те се включват активно в издирването и залавя- 
нето на укриващи се нацисти. По време на Студената 
война ХА участват в множество операции в Оман, - 
Аден, Борнео и Виетнам, а така също и срещу ИРА, като се твърди, че са ели- 
минирали повече от 20 лидери на терористичната организация. Те изиграват 
важна роля по време на Фолклендската криза. Най-бляскавата им операция в 
през 1980 година, когато те разрешават изключително тежката криза с взема- 
нето на заложници в иранското посолство. ЗА5 вземат дейно участие в "Пус- 
тинна буря“ през 1990 година, също така в Босна и Косово, а последната им 
изява ев рамките на антитерористичната кампания в Афганистан. 


а: со 


мисии, със сигурност времето, пре- 
карано в нея, ще се хареса много на 
почитателите на тактическия екипен 
екшън. 

Независимо от максималния реа- 
лизъм, сюжетът на Соп!к!: Оезеп 
Зотп е далеч от реалните истори- 
чески събития в Залива. Основната 
идея на авторите не е била да се 
пресъздават детайлно бойните 
действия. Акцентът пада върху ро- 
лята на специалните части в този 
военен конфликт. 

Историята на играта ни отвежда в 
1990 г. На 2 август 300-хилядна 
иракска армия нахлува в Кувейт. 
След като дипломатическите усилия 


САМЕ СЦОВ а Вемеуу 


ътъ. 


за разрешаване на кризата пропа- 
дат, остава само един изход - отве- 
тен удар... 

Както винаги, на първата линия 
стоят специално обучените и готови 
за действия при всякакви условия 
специални части. Това са британски- 
те ЗАЗ и американските Оейа Рогсе. 
Вашата задача е с помощта на че- 
тиричленен екип от перфектно тре- 
нирани специалисти да се справите 
в 15 различни, но изключително 
рисковани мисии. На ваше разполо- 
жение е възможно най-модерното 
въоръжение. Всеки от членовете на 
вашия екип е специалист в някаква 
конкретна област. Вгафеу е стрелец. 
Той е майстор в използването на 
М16. Роеу е съвършен в употребата 
на Вате! Па! 50 и НЕК РЗС. Уме- 
нията на „опез са в областта на екс- 
плозивите и разрушенията, а 
Соппогв е перфектен с тежкото въо- 
ръжение. Войниците са в състояние 
да използват и други оръжия, но 
максимална ефективност и най-го- 
ляма ударна мощ се постигат когато 
всеки "работи" по специалноста си и 
всички действат в екип. Правилното 
заемане на позициите и разпреде- 
лението на задачите са също осно- 
вен ключ към успеха. 

Важен елемент в Соп с: Пезеп 
Зогт е безшумното и невидимо про- 
мъкване в позициите на врага. Вся- 
ко безсмислено и прибързано откри- 
ване на огън значително повишава 
вероятността от поражение. Трябва 
да имате предвид, че разработчици- 
те са се постарали доста по отноше- 
ние усъвършенстването на А!-то на 
противниците. Затова, ако сте при- 
върженик на "сватбарските" гърме- 
жи, ще приключите бързо с участие- 
то си в играта. 

Преди да се впуснете в мисиите, 
е добре да преминете през трите 
тренировъчни цикъла. По време на 


м. рази 


Можете да превземате чужди бункери и да използвате иракското оръжие. 


“ зА а ча“? 


обучението си ще усвоите донякъ- 
де странните контроли в играта, на- 
чините за придвижване и различни- 
те движения, ще изпробвате оръ- 
жията, ав последния етап ще се 
запознаете с възможностите за ко- 
муникация и управление в бойната 
ви група. 

Въоръжението на специалните 
части е максимално близко до истин- 
ското. Особено приятна е възмож- 
ността да поискате при необходи- 
мост въздушен удар или артиле- 
рийска подкрепа. Тези варианти, 
разбира се, не винаги са най-удачни- 
те, тъй като пораженията, които на- 
насят, са огромни, а това ги прави 
абсурдни при мисии, свързани с ос- 
вобождаване на пленници. За смет- 
ка на това в други ситуации те са 
просто задължителни. Интересно е 
също хрумването на авторите, което 
дава възможност да карате различ- 
ни превозни средства и да използва- 
те част от арсенала на противника. 

По принцип перспективата е Та 
Регвоп, но с натискане на десния бу- 
тон на мишката, преминавате във 
Еге! Регвоп. Превключванията на 
гледните точки има своите предимс- 
тва. Придвижването по картата е 


В играта можете да карате различни возила. 


КЕОАО0 


# 


188 жжж 


След като бъдете отк- 
рити, противникът ата- 
кува моментално. 


ммум.рссиБ-Ба.сог 


ш Главна квартира: Еог! Вгацо, 
Мои Сагойла - САЩ 


Създаването на влитното военно 
формирование се свързва с 
името на полковник С.А. 
ВесКкмйн, който се е обучавал 
и работил заедно със ЗА. 
След завръщането си в Щати- 
те, той замисля формирането 
на американски сили със специално предназначе- 
ние по модела на британските им колеги. На 19 
ноември 1977 година идеята е реализирана - съЗ- 
дават се Те 5ЕОО (бресуа! Еогсев ОрегаНопа! 
Оейзснтет) - Оейа. Пентагонът налага тотална 
цензура върху всяка информация свързана с тези 
спецчасти. И все пак участието им при неуспеш- 
ния опит за освобождаване на американските за- 
ложници в Техеран през 1979 година не остава 
незабелязано. Техните действия се регистрират в 
Панама и във войната срещу Ирак. Друг печален, 
но героичен епизод в историята на Оейа Еогсе 6 
акцията им в рамките на операцията под егидата 
на ООН през 1993 година в Могадишу - Сомалия, 
когато при опита да се задържат вождове на 
враждуващи племена, бива свален поддържащ 
хеликоптер. Оейа Рогсе играят активна роля ив 
операцията срещу талибаните. Със сигурност те 
влизат и във военните планове при евентуалната 
кампания срещу Ирак. 


много по-лесно, когато гледате 
действието от трето лице. Прицел- 
ването е доста по-прецизно при РР 
и освен това позволява използване- 
то на оптика. 

Графиката в Соп с: Пезеп Зюпт 
е на съвсем прилично равнище. Спе- 
циално разработеният "мог-енджин 
не е непоносим откъм системни 
изисквания и по тази причина игра- 
та е достъпна и за геймърите с поос- 
тарели компютри. По отношение на 
звука има какво още да се желае, 
но и по този показател заглавието 
на Руойа! Сатез прави сравнително 
добро впечатление. 


Плюсове: 


в приятна графика при 
поносими системни 
изисквания 


т реални оръжия 
т автентична атмосфера 


ш подчертано стратеги- 
чески геймплей 


в управляване на пре- 
возни средства 


т висок А! 


Минуси: 


в несъвършено 
управление и 
контроли 


т относително кратка - 


само 15 мисии 


ш банален сюжет 
и съдържание 


т присъстват само ЗА5 
и Оейа Еогсе 
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КМИРТК Е, 


умуми.рссшр-ра.сопа 


Тпе Ап оГ Сопаоцез! 


кАКТИН 


Експанжън, Който не предлага почти нищо 


Ш Мад Оос Зоймуаге/Зепа ЮШ ПИр://етриееапл.зега.сот/ехрапзюп/, Ш#1 СО 


Етрпе Еап! се появи преди по- 
малко от година. Тогава играта из- 
глеждаше революционна, главно 
поради това, че преобразуваше 
цялата човешка история в реал- 
новремева стратегия. Сега, след 
като сме видели как точно става 
това, вече не сме толкова впечат- 
лени. 


Павел Панков 
р рапкоубрсс!иЬ-Бд.сот 


ко сте харесали Етрие Еап!, 
ще харесате и експанжъна. То- 


ва е сигурно. Предлаганото от 
Тпе Ай о! Сопдиез! е вече добре 
познато на всички, опитали ориги- 
налната игра. И то няма да изнена- 
да никого. Купища нови единици, 
три нови кампании, подобрена гра- 
фика - това са най-стойностните 
добавки, въведени от разширение- 
то. На някои може да се види мал- 
ко, но за хардкор феновете на игра- 
та те вероятно са достатъчни. И по- 
неже не съм от тях, ще се опитам да 
бъда обективен, без да засягам чув- 
ствата им. Истината така, както я 
виждам, е, че Етрие Еап: Те Ай 
о! Сопдиез! е поредната голяма из- 
мама. За кой ли път сме свидетели 
на това как ни продават един и съ- 
щи продукт няколко пъти. Защото 
Етрие Еа ! си е все същият. Дори и 
с новите единици (сякаш преди бяха 


а дк 


а Взе г 
Римските легионери, разпилени като бобени зърна. 
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Моля се да не доживея времето, когато ще правят толкова грозни военни машини. 


малко?). С все същия муден геймп- 
лей. Е, преди не ми се струваше му- 
ден, но тогава нямаше и УуагСгай |. 
Разбира се, спокойно може да се 
каже, че това е само експанжън и 
не може да се очаква кой знае как- 
во. Тук обаче изникват някои въпро- 
си, като например "Защо трябва да 
ми взимат парите, като играта си е 
същата?" или "Защо трябва да си 
плащам затова, че компаниите свик- 
наха да пускат полуготови игри, 
след което да рекетират хората да 
си купуват играта за втори път, леп- 
вайки й етикет "експанжън"?". Защо- 
то, ако аз бях фен на играта, няма- 
ше да чакам милостта на произво- 
дителя да сътвори някакво съмни- 
телно разширение, а просто щях да 
потърся из интернет за кампании, 
карти, модове, правени от фенове. 
И съм сигурен, че в мрежата е пъл- 
но с тези неща (ако не е така, значи 
играта не си струва). Тук ще спра, 
понеже започвам да се отплесвам 
към една по-широка тема, която мо- 
же би е по-подходяща за редактор- 
ската рубрика. Затова бързам да се 
върна на Етрие Еайй: Те Ай о! 
Сопдие!. Вече казах, че кампаниите 
са 3, но не ги описах, пропуск, който 
възнамерявам да попълня незабав- 
но. Първата ни отвежда в света на 
Древния Рим и разбира се, не в ка- 


къв да е момент, а по време на голя- 
ма криза, създадена от враждебни- 
те тевтонски племена. Втората ни 
хвърля във вълните на Тихия океан 
през 1942, по време на Втората све- 
товна война, когато САЩ и Япония 
се държат гуша за гуша в неравна 
схватка. Тук има още едно основа- 
ние за негодуване поради факта, че 
разработчиците се опитват да отби- 
ят номера за цялата война с този 
конфликт, засягащ и интересуващ 
единствено американците. Ако се 
бяха потрудили да обхванат всички 
събития от периода, може би стой- 
ността на експанжъна би се покачи- 
ла. За третата кампания ще се въз- 
държа от коментар понеже засяга 
период от бъдещето, а локацията 
на събитията е в Китай. Единствено- 
то, което според мен си струва в Те 
Ап о! Сопашез!, са новите единици и 
специални умения, които получават 
всичките 21 цивилизации. Разбира 
се, от тях няма да може да се въз- 
ползвате в кампаниите. В общи ли- 
нии с горните няколко изречения се 
изчерпа всичко ново, което може да 
очаквате от експанжъна на Етрие 
Еайй. И по моето скромно мнение то 
е твърде малко, за да върне интере- 
сът към играта. И твърде малко за 
парите, които ви искат от Зега в за- 
мяна на играта. 


САМЕ СШВ а Вемеуу 


малко наглост понякога не Веди, 


но само поняКога 


и 5пабеду г! 


Битката между Лунната Корпо- 
рация, Евразийската Династия и 

Обединените Цивилизовани щати 

продължава на пълна пара. Заслу- 
жава ли си обаче новото продъл- 

жение на хита Еайп 2150? 


Никола Дърпатов 
даграгоуФ рссиБ-Ба.сот 


не е лесен. Това, което За!еду 

Е15! сервират на геймърите, е 
леко претоплено ново издание на 
хитовата стратегия, която се появи 
преди малко повече от две години. 
В случая на 105! Зошв става дума за 
нещо доста странно. Играта не е 
класически ехрапзоп, защото не 
изисква оригинала. Нови неща в нея 
обаче на практика няма. Страните в 
конфликта са си същите: Лунната 
Корпорация, Евразийската Династия 
и Обединените Цивилизовани щати. 
Целта на занятието също не се е 
променила: идеята е да успеете да 
се евакуирате от Земята преди тя 
да загине окончателно. Разликата е 
само в детайлите. Докато в ориги- 
налния Еапй 2150 имахте на разпо- 
ложение година, за да натрупате 
необходимите ресурси, за да си пос- 
троите космическа флота, тук вре- 
мето е ограничено до три месеца. 
По този случай самите мисии са ле- 
ко различни. Предвид, че нямате 
време за трайна експанзия и наста- 
няване в нови географски райони, 
трябва да прибягвате до тактиката 
за бързи нападения, още по-бърз 


0 тговорът на този въпрос никак 


Ф)МЕТ 15 ЗАТ 


хойн патквичит в деттии ен 


саре.певзаТра 


тел.: 933 4910 


В умлуу.згагеду га сот В НТ5 
ШР2 400 М!г, 64 ВАМ, 30 Мдео #2 СО 


В. 


7 


Геймплей 


7 


грабеж на ресурси и омитане от ре- 
гиона. Съответните "Загубени ду- 
ши", които са герои на играта, са 
последните жители на Земята, кои- 
то не са успели да се изнесат заед- 
но с основните флотилии на трите 
нации. Идеята в случая е да успее- 
те да спасите това, което може да 
бъде спасено за броените оставащи 
дни до апокалипсиса. Предвид, че 
действието се развива буквално 
дни след финала на оригиналния 
Еайп 2150, програмистите не са си 
дали особен зор при промените и те 
на практика отсъстват. Естествено 
има някои нови единици и оръжия, 
но те не променят фундаментално 


играта. Други промени също ще 
търсите напразно. Графиката и зву- 
кът са си същите като преди две го- 
дини и дори рекламните клипове на 
трите страни не са претърпели ни- 
каква модернизация. За радост то- 
гава те бяха революционно добри, 
така че и днес изглеждат съвсем 
прилично. 

Еайй 2150: | 05! Хошв е по-скоро 
допълнителен пакет с мисии, откол- 
кото нова игра. Феновете на Еай 
2150 сигурно ще го харесат, докато 
останалите геймъри може би е по- 
добре да видят първо оригинала, 
защото той е доста по-достъпен ка- 
то степен на трудност. 


> 


Ена божествена цена 
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за 


САМЕ СТИВ а Нокро! 


А ЗХру ш Н.А.В.М. "5 мау 


ммлу,рссмБ-Ба.сог 


НА ДИСКА 


в На диска към настоящия брой на 
списанието можете да намерите 


официалното демо на МОЕ, кое- 
то включва четири нива от играта. 


Кейт Арчър отноВо се изправя срещу световното зло 


Ш Гох иегаспуе/Мопотп  Ш по! 2.зепасот ЮШРЗ 500 МНг, 128 ВАМ, 30 Мдео 


Кейт Арчър е най-атрактивната 
агентка, която някога се е подви- 
завала по мониторите на домаш- 
ните компютри. След двугодишна 
почивка бойната мадама се завръ- 
ща, за да разкаже с ваша помощ 

играта на всички злодеи по света. 


Никола Дърпатов 


даграоу Фрсс!иБ-Бд.сот 


зпооег ви отвежда в една пе- 

щера дълбоко под земната по- 
върхност. В тайната квартира са се 
събрали гениите на престъпната ор- 
ганизация Н.А.В.М., за да кроят но- 
вите си планове за престъпления 
срещу човечеството. Същите тези 
герои преди време се бяха опитали 
вече веднъж да завладеят планета- 
та, но тогава, както добре си спом- 
няме, сексапилната агентка Кейт 


Щи ачалото на новия "г! регвоп 


Арчър им попречи да се поздравят с 


успех. В новото издание на приклю- 


ченията на красавицата Н.А.Н.М. от- 
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Плюсове: 
# Кейт Арчър 


т Оригинална екипи- 
ровка 


т Много хумор 
т Оригинални мисии 


# Добре изпипан гейм- |. 
плей 


Минуси: 


в Високо ниво на 
трудност 


ш Някои нива се пов- 
тарят 


ШЕРЗ #2 СО 


ново са на линия и имат доста сем- 
пъл план от 3 точки: 1. Да завършат 
мистериозния таен проект "Омега". 
2. Да покорят Земята. 3. Да убият 
Кейт Арчър! В интерес на истината 
последната задача май е най-нале- 
жаща на сърцата на бандюгите, но 
това е някак си разбираемо предвид 
техния предишен опит от срещите 
им с нашата героиня. 

Така още от самото начало Кейт 
трябва да се разправя с всякакви 
маниакални атентатори, които мис- 
лят единствено и само за нейната 


савна и мъчителна 
смърт 


Самата тя за разлика от персона- 
жите в повечето !г5! регвоп зПоо!ег-и 
не може да се справи в открит бой с 
многочислените противници и зато- 
ва е принудена да прибягва до най- 
различни хитрини и специални уме- 
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ния. Именно тук започват и особе- 
ностите, които доближават Мо Опе 
Пмев Еогемег 2 повече до Те, от- 
колкото, да кажем, до Опгеа! или 
Сиаке. Първото специално умение 
на Кейт е почти безшумното прид- 
вижване. То позволява на агентката 
да се промъква зад гърбовете на па- 
зачи и да ги приспива с електрошок. 
Всяко излишно движение води до 
вдигане на шум и съответно до не- 
забавното пристигане на подкрепле- 
ния, които могат да превърнат жи- 
вота ви в истински ад. Друга тън- 
кост е възможността да се криете 
из разни тъмни ъгли. За целта спе- 
циална иконка на екрана ви уведо- 
мява дали съответното място е дос- 
татъчно добре скрито от погледите 
на стражите. След като се скриете, 
можете да приложите стария трик 
за отклоняване на вниманието с 
хвърляне на монета. В интерес на 
истината доста често в играта ще 
ви се налага да избягвате боевете и 
да пощадявате живота на много 
врагове. Това се налага най-вече от 
доста оскъдните муниции за вашите 
оръжия. Естествено вашите работо- 
датели от пйу отново ви осигуря- 
ват освен с пушкала ис разни хитри 
джаджи, които помагат срещу зло- 
деите, но и те няма да ви спасят 
срещу банда озверели пазачи. 
Самите мисии са общо 16 на брой 
и ви отвеждат в най-различни краи- 
ща на света и ще срещнете най-раз- 
нообразни изверги, които вгорчават 
битието ви на специална агентка. 
Самите нива, освен че предлагат го- 


Нападението на мимо- 
вете. Из нивата ви 
очакват и други кури- 
озни противници. 


В играта можете да 
карате сноумобил и 
други возила. 


лямо разнообразие от пейзажи и 
предмети, са и доста големи като 
размер. За да не се загубите, прог- 
рамистите на играта са вградили 
компас, който ви показва пътя към 
следващата ви цел. Тук трябва да 
вметна, че използването на компаса 
трябва да е добре премислено. До- 
като играх МОГЕ, забелязах, че 
доста често най-пряката пътека до 
съответната задача е блокирана от 


глногочислени гадове 


и използването И води до почти 
сигурна преждевременна гибел. В 
самите мисии пък непрекъснато ви 
чакат неочаквани обрати и неприят- 
ни изненади. Често ще се окаже, че 
сте били напразно път и даден ин- 
форматор чисто и просто го няма на 
явката или пък че вашият пилот е 
отвлечен от гадовете от Н.А.Н.М. На 
тема сюжет играта предлага доста, 
като историята се разказва с помощ- 
та на филмчета, реализирани с гра- 
фиката на самата игра. Тук искам да 
ви посъветвам внимателно да изг- 
леждате всички филмчета, защото 
в противен случай не само ще изпус- 
нете забавната история, но доста 
често и няма да имате идея какво 
точно трябва да правите и от кого 
трябва да се пазите. Като стана ду- 
ма за задачи, трябва да вметна, че 


целта рядко е избива- 
нето на лошите! 


В повечето случаи Кейт се посве- 
щава на далеч по-възвишени и ху- 
манни задачи. Така например в една 
от мисиите трябва да спасите ци- 
вилни граждани от пожар като в съ- 
щото време не трябва да допуснете 
да бъдете хванати и застреляни от 
търсещите ви под дърво и камък 
войници. На друго място имате за 
цел да монтирате подслушващи ус- 


В една от лабора- 
ториите на 
Н.А.В.М. ви очак- 
ват тези смърто- 
носни роботи. 


Тази мома ще ви 
създаде доста 
ядове в началото. 


умум.рссир-ра.сот 


тройства в хотелска стая. След ус- 
пешното изпълнение на всяка зада- 
ча Кейт получава специални бонус- 
точки. С тяхна помощ тя може, точ- 
но като в ролевите игри, да подоб- 
рява отделни свои умения. Катего- 
риите, в които инвестирате натрупа- 
ния опит, са общо седем на брой и 
обхващат всички аспекти на модер- 
ния агентски живот. Във всяка от 
категориите има по пет степени на 
ъпгрейд преди да станете истинска 
супеагентка. Сред отделните уме- 
ния, които можете да усъвършенст- 
вате, са стрелковото умение, бора- 
венето с агентски джаджи, капаци- 
тетът ви да носите товари, живота и 
бронята, както и повишаване на 
ефективността при криене. Всичко 
това придава допълнителна интен- 
зивност на геймплея, защото често 
ще трябва да се питате какво точно 
умение ви трябва най-вече, за да 
оцелеете в следващата мисия, а из- 
пълнението на всички допълнителни 
задачи и внимателното преравяне 
на нивата за скрити бонуси ви отва- 
ря вратичката към по-бърз ъпгрейд. 

Противниците, които ви очакват 
из нивата, също са оригинални и 
пасват на цялостната концепция на 
МОЕ като пародия на класически- 
те шпионски трилъри. Освен японс- 
ки нинджи и руски мафиоти ви очак- 
ват дори мимове, които се оказват 
възпитаници на 


специално френско 
училище за професио- 
нални убийци 


В графично и звуково отношение 
Мо Опе Пмев Еогеуег 2 също има 
какво да предложи дори на най- 
разглезените геймъри. Играта из- 
ползва най-новата версия на гра- 
фичната система | Тесп. Субек- 
тивно погледнато, новата игра на 
Мопой отстъпва като визия на 
Ипгеа! Тоштатеп! 2003 примерно, 
но предлага повече от приятна 
гледка. Звукът от своя страна е на 
световно равнище. Музиката би 
могла да послужи спокойно за фон 
на всеки филм от поредицата 
Джеймс Бонд, а диалозите са прос- 
то перфектни и си личи, че са за- 
писвани с професионални холивудс- 
ки актьори, които успяват превъз- 
ходно да пресъздадат комичната 
атмосфера на играта. Всичко това, 
събрано на едно място, превръща 
МОГЕ в един от най-оригиналните 
и забавни екшъни на годината, кой- 
то е просто задължителен за всеки 
уважаващ себе си геймър. 
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Завръщането на една легенда В Компютърните игри 


и Ц. зой 


В улууу.спеззтаяегсот ШР!-450 МНг, 64 МВ ВАМ, Огес“ 8.1 


ШРЗ 500 МНг, 128 МВ АМ Ш# СПезз 


т2 СО 


В някои от комплектите дизайнерите май са прекалили с фантазията. 


За относително краткия си период на съществу- 
ване българските геймърски списания все не ус- 
пяват да намерят някоя страница за компютърния 
шах. Учудващо е, че и до този момент шах-симу- 
лациите остават встрани от тяхното внимание. На- 
истина, шахът не може да се сравни с увлекател- 
ния и атрактивен геймплей на стратегиите и 30-ек- 
шъните, но обяснение за това има - в този древен 
спорт, трябва се мисли много... 


в полезни и забавни 


новости като Вшпдег 
Меп, Рзусооду 07 
Согрейцоп и други. 
в страхотно звуково | 
оформление 


т богато разнообразие. 


от дъски и комплек- 


тис фигури 
# внушителна база 


Владо Георгиев 
ум деогфеубрссиЬ-Ба.сот 


СПеззтазег има своето твърдо 

място в историята на РС-игри- 
те. Първата версия на тази шах-си- 
мулация се появява преди цели 16 
години. Още в далечната 1986 г. се 
поставят основите на едно явление, 
което въведе убийствено високи 
стандарти в жанра. С над 5 милиона 
продадени копия СПеззтаз!ег е ед- 
на от най-продаваните поредици в 
историята на РС-игрите. 

Последното издание на най-попу- 

лярния компютърен шах е изцяло в 
духа на традицията. Възможностите 
на играта са толкова много, че ако 
решите да опитате всичко, което 
създателите са включили, ще са ви 
необходими доста години. Новият 
Сйеззтаег разбива на пух и прах 
твърденията, че не било интересно 
да се играе срещу компютър. Това 
беше донякъде вярно за съвсем 
ранните версии, но благодарение на 
непрекъснато усъвършенствания А!, 
със сигурност ще срещнете огромни 
трудности в избягването на пораже- 


К олкото и странно да звучи, 
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ние дори на ниските нива. Редно е 
да се отбележи, че в играта е вклю- 
чена внушителна база данни, която 
съдържа в себе си натрупания от ве- 
кове човешки опит в шаха. 

След като стартирате играта и из- 
гледате краткото въвеждащо филм- 
че, можете да се впуснете в играта. 
Преди това обаче трябва да въведе- 
те някакво име, с което ще се под- 
визавате оттук нататък. Към това 
ваше име ще получите и съответния 
базов шахматен коефициент. 

Всички възможности на Спезв- 
та(ег 9000 са разпределени в се- 
дем "зали". Те са Тпе ЦЬгагу, 
Саззгоот, Тоштатеп! На!, Сате 
Коот, Оатаразе Коот, Кв ВНоот и 
СМ Це. Ако не сте наясно с прави- 
лата в шаха, при всяко положение 
трябва първо да преминете през 
перфектния във всяко едно отноше- 
ния обучителен курс. Освен мини- 
малните базови познания тук може- 
те да научите много полезни неща в 
специалния курс Рзуспоюду о! 
СотреШоп, воден от международ- 
ния майстор )озп Майгкт. 

Ако сте наясно как се играе шах, 
можете да опитате силите си в 
Сате Ноот. За разлика от класи- 
ческия начин на игра, тук разполага- 
те с подробен анализ на партията, 


по всяко време можете да разчита- 
те на помощ от компютъра. Едно из- 
ключително 


полезно нововъведение 
ет. нар. Випде Ае 


Нейната функция е да ви пред- 
пазва от "лоши" ходове. В случай, 
че сте активирали тази опция, ком- 
пютърът непрекъснато следи ваша- 
та игра и при грешен ход, ще ви 
подскаже за това и дори може да 
ви обясни защо трябва да играете 
по различен начин. 

Една от най-приятните изненади 
за почитателите на компютърния 
шах е подобрената 30-графика и 
богатството от разнообразни дъски 
и комплекти с фигури. Някои от тях 
са доста странни и едва ли ще се 
понравят на традиционалистите. 
Тъй като триизмерният изглед не 
винаги осигурява добър поглед вър- 
ху играта, дъската може да се вър- 
ти, така че да се постигне най-под- 
ходящата перспектива. В интерес 
на истината, ако желаете да се със- 
редоточите върху партията, най- 
добре е да изберете двуизмерния 
вариант с класически фигури и дъс- 
ка, но в крайна сметка това е въпрос 
на лични предпочитания. 


с Спезстазег (2762! 
«7 са 


05:03 


573 Азспег 
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ммм, рссмБ-Ва.сот 


Алтернативите на 


(Среззта(ег 


Трябва ли да се плаща за игра на шах? 


Наистина трябва ли да се пла- 
ща? Отговорът, който аз бих дал 
е: "Да, но само когато си заслужа- 
ва". И ако някога сте пробвали 
Спеззтаз!ег, ще разберете какво 
имам предвид. Конкурентните 
продукти са много назад във вся- 
ко едно отношение и въпреки то- 
ва парите, които техните създате- 
ли искат, са нелепо високи. В съ- 
щото време съществува огромно 
разнообразие от безплатни игри и 
оп"пе варианти, които не бива да 
се пренебрегват, тъй като дори 
най-съвършената шах-програма не 
може да замени човешкия фак- 
тор. 


СпеззРатег 5 


ш Графика: 3 
ш Звук: 3 


т Гемплей: 7 
т Общо: 5 


Още щом стартирате играта, ня- 
ма начин да не останете поразени 
от невероятно грозната и нелепо из- 
глеждаща графика. Оформлението 
на дъските е абсолютно безобразно. 
Същото важи и за комплектите с 
фигури. Не знам какви са дизайне- 
рите във въпросната компания, но 
техните творения са под всякаква 
критика. Звукът може да бъде опре- 
делен само като смехотворен. Ако 
не сте чували английски с фламанд- 
ски акцент, сега е моментът. 

Иначе "рожбата" на холандската 
компания | ока!бой разполага с всич- 
ко необходимо за смислена партия 
шах. Богата база данни, приличен А! 


СпесзВа!у е забавна 
игра, но е далеч от ни- 
вото на Спеззтаз!ег. 


(изкуствен интелект), възможности 
за игра в мрежа. Авторите са пред- 
видили множество варианти за нас- 
тройки на компютърния противник, 
така че той да бъде адекватен на 
вашите способности. Въпреки това 
нямам смислено обяснение за това, 
как е възможно при подобно безум- 
но визуално и звуково оформление 
да се иска от потребителите да пла- 
тят неприлично високата цена от 
925. 

Ако желаете да пробвате 
СпеззРаппег, можете да я изтегли- 
те от сайта на производителя и да я 
играете безплатно 30 дни. 


СпеззВайу 2 


ш Графика: 6 
ш Звук: 5 


ш Гемплей: 6 
ш Общо: 6 


уммл.спеззгаПу.сот 


ВаПу Всот - Егеейот о? Вопеесй 


25 Та е 


Най Уом?. 
„Дв : Неу, (на СъесеРзву ргодивятз ряему фев зел #7 
впайъм Ной Сопе вие гей? 
Зи СБескаАГо вв, зе Ше! 


; Със Сн ( Гетув вот 


Случаят с СПеззНау е малко по- 
различен. Тази игра би била сравни- 
телно смислена алтернатива на без- 
спорно по-качествения, по-скъп и 
най-вече несравнимо по-труден 
Спеззтазег. Откъдето и да я пог- 
леднем, СПеззНа!у е приемлив ва- 
риант за по-непретенциозните почи- 
татели на виртуалния шах. Тя е ори- 
ентирана най-вече към детската ау- 
дитория и към тези, които играят на 
ниско ниво. От общо 7-те равнища 
на трудност в първите победа се 
постига без особени проблеми. При 
по-високите нива нещата са малко 
по-различни, но са общо взето прео- 
долими за хората с опит в шаха. То- 
ва се признава и от производители- 
те, които представят своя продукт 


Мийагу скин за СпеззНайу. 


ШЕ 
Г 2: а #2 маи ме А 
като чудесно средство за обучение. 

Игровите варианти обхващат 
практически всичко, което би могло 
да се желае от компютърния шах. 
Освен класическия Зпае Рауег, мо- 
гат да се споменат мрежовите игри, 
партиите по електронна поща и така 
наречените Опте Найу Воотв. 

Въпреки двуизмерния си изглед 
СпеззНа|у е с приличен външен вид 
и това в голяма степен се дължи на 
разнообразните Тпетевз, които може 
да свалите от сайта на производи- 
теля. 

СпеззНа|у се разпространява ка- 
то демо, с ограничени функции. За 
да "отключите" всички възможности 
на играта, трябва да заплатите 520 
и да въведете получения ключ. 


Егее СПезз 


ш Графика: 2 
ш Звук: 2 


ш Гемплей: 2 
ш Общо: 2 


пр://изиапоз.1усо5.евЛограгве 


Кее Спезв е наистина Еее. 


РЕ СЕИВ новмвги 2002 ЗЗ 


САМЕСШЯВ а Вемем 


Тази игра е напълно безплатна и 
като че ли това е нейното единстве- 
ното достойнство. Не знам какъв е 
бил замисълът на нейния създател, 
но крайният резултат би се понравил 
само на някой, който никога през жи- 
вота си не е виждал компютърен 
шах. Въпросният Егее Спезз изглеж- 
да зле и звучи още по-зле. А|-то е 
трагично и дори да сте полуграмо- 
тен шахматист, с лекота ще победи- 
те опонента си. Неприятно впечатле- 
ние прави и фактът, че компютърни- 
ят противник мисли прекалено дълго 
и накрая често прави абсолютно не- 
лепи ходове. Това, разбира се, важи 
за по-ниските равнища на трудност, 
но дори на високите играта на вирту- 
алния противник не е кой знае колко 
впечатляваща. 


доиз! 


т Графика: 1 
ш Звук: 2 


т Гемплей: 6 
т Общо: 5 


мумии осатша.сот 


( дю дан ( ф 
( Дбош! Доиз, 


Фхи у 
а „Ж 


Чоцз! е представител на цяла по- 
редица забавни вариации по темата 
шах. За разлика от класическата му 
форма, тук се играе само с един 
кон, който се движи с познатия си Г- 
образен ход по стандартна шахмат- 
на дъска. След като направите ход, 
полето, което сте заемали, изчезва. 
Целта е да притиснете противника, 
така че той да няма къде да стъпи. 
Играта може да бъде спечелена и 
ако съперникът допусне грешката и 
застане на поле, върху което може- 
те да стъпите. 


ЗА нокмвРи 2002 РЕВ СЕШВ 


ММ баппа 2опе съ- 
що предлага шах, но 
преди това трябва да 
"дръпнете" и инстали- 
рате съответния соф- 
туер. 


Чоиз! е нещо като шах, 
но само с по един кон. 


Графиката и звукът не струват, но 
в крайна сметка „из! е безплатна. 


Игри на шах през Ин- 
тернет 


Не знам дали сте се замисляли, 
но шахът е една от игрите, които 
първи стъпиха в глобалната мрежа. 
Първоначалната идея за дистанци- 
онна игра чрез писма е измислена 
преди много години, но с развитието 
на компютърните технологии тя по- 
лучи нови перспективи. Повечето иг- 
ри поддържат мачове чрез елект- 
ронна поща, но с течение на време- 
то и масовия достъп до Интернет, 
много по-популярни станаха шахмат- 
ните битки в реално време. Освен 
предлаганите от комерсиалните заг- 
лавия, съществуват и други вариан- 
ти, някои от които определено зас- 
лужават внимание. 

Ви? п представлява малка програ- 
ма, която позволява да вземете 
участие в СС (тете! Спезз Си). 
Това е най-активният и престижен 
Интернет базиран шах-клуб. В него 
едва ли ще срещнете отчаяни ама- 
тьори, тъй като членове обикновено 
стават хора със солидни способнос- 
тии подготовка. Не бива да се пре- 
небрегва и фактът, че всяка година 
трябва да се плаща годишен членс- 
ки внос. Разбира се, ако не сте наяс- 
но със своите способности и просто 
искате да опитате, е достатъчно да 
изтеглите необходимия софтуер (2.3 
МВ) от уумиму.спезвсир.сот и да пре- 
мерите сили в рамките на неколкод- 
невния гратисен период. Подобна 
възможност можете да получите и 
от Мопа СПезз Мемо (умумуммопа- 
спеззпемуогК.сот). 

Скромната като размер СПезв (са- 


ммум.рссир-ра.сога 


мо 48К) е безплатна. Тя обаче е 
твърде специфична. За да можете 
да играете, е нужно да си намерите 
партньор, който използва същата 
програма. Единственото изискване е 
да знаете |Р-то на на вашия потен- 
циален опонент. СПезз може да бъ- 
де свалена от 
ууууу.пахд9крдатез.сот. 
Независимо от огромното разно- 
образие, може би най-известни и из- 
ползвани са ууер-базираните игри на 
шах. Един от пионерите в това отно- 
шение са Уайоо! Сатез. За да се 
включите в техните игри, не е нужно 
да теглите някакъв допълнителен 
софтуер или да плащате нещо. Дос- 
татъчно е да разполагате с валиден 
пощенски адрес в Уайоо! и да въве- 
дете вашето потребителско име и 
парола. Оттук нататък единственото 
нещо, което ви остава, е да потърси- 
те свободен и готов за игра против- 


ник. Това обикновено не трае повече 
от няколко секунди, тъй като сред 
постоянно присъстващите десетки 
хиляди потребители винаги ще се 
намери някой, който да ви покани, 
ако междувременно вие не сте го 
направили. Това, разбира се, крие 
риска да попаднете на неподходящ 
партньор, който да е твърде силен 
или пък прекалено слаб. Неприятно- 
то е, че в Уайоо! Сатев цари истин- 
ско изобилие от хора, които се чудят 
как да си загубят времето и често 
предпочитат просто да чатят с няко- 
го, отколкото да играят. 

Подобно е положението и в 
Мсгозой-ската инициатива МЗМ 
Сатев. Тук има някои специфични 
особености. Преди да се включите в 
системата, трябва имате МЗМ 
Развроп и достатъчно нерви, за да 
изтеглите близо 1 МВ допълнителен 
софтуер. 


гр. София, ж.к. Борово, ул. Топли дол 1-3 
Телефон: 02/ 958 62 91 


САМЕ СПОВ в Вемеуг 


Завръщане 6 студените земи на Севера 


Ш Васк зе Ш сеу/пд2.раскве.сот ЮШР2 350, 64 МВ НАМ, 800 МВ НО ШВРС #2 СО 


Зак 


Звук 
Ш 


Ващигв Са!е | и П, Рапезсаре: 
Тогтеп(, 1сеулпа Оа!е - всички те- 
зи заглавия са оставили трайна 
следа в историята на компютър- 
ните ролеви игри и едва ли някога 
ще бъдат забравени от играчите, 
прекарали много безсънни нощи 
пред мониторите си с тях. Сега 
пред нас е може би последната 
игра от тяхното поколение, създа- 
дена от майсторите в жанра Васк 
151е с помощта на доказалия дос- 
тойнствата си двуизмерен ен- 
джин тп пу - нека й се насладим 
както подобава! 


Боян Спасов 
БогапФрсс!иБ-Ва.сот 


вища, коварни лавини и снежни 
виелици - това са само няколко 
от безбройните опасности на далеч- 
ния Север - земите в подножието 
на планините, известни като Гръбна- 
ка на Света. И все пак, светлинките 
на цивилизацията блещукат дори 
там, в нечовешките условия на веч- 
ния студ. На непълните карти на 
онези местности можете да открие- 
те всеки един от Десетте Града - 
разпокъсани общества на смели за- 
селници, златотърсачи, приключен- 
ци и подозрителни люде, за които 
просто няма место в по-цивилизова- 
ните южни земи. Но най-новата зап- 
лаха, срещу която са изправени те- 
зи корави хора, едва ли ще е по си- 
лите им - огромна армия от безчет 


( туд, пълчища страховити чудо- 


Страноприемни- 
цата, която ще 

видите в интро- 
дукцията. 


войсс Уин 


Голямото ви приключение започва от това малко пристанище. 


ммлу.рссмро-Ба.сога 


гоблини и далеч по-страшни същес- 
тва преминава като черна чума през 
Севера. Молба за военна помощ е 
пратена на юг, но тамошните хора 
си имат достатъчно свои проблеми и 
успяват да пратят само символична 
помощ - доброволни наемници на 
десетина кораба, от които само два 
или три успяват да достигнат край- 
ната си цел. На шестима души на 
борда на един от тези кораби е пи- 
сано да извършат велики дела... 


От А0802 към 0803 


Ролевите игри, използващи трето- 
то издание на правилата "Пипдеопз 
апа Огадопв", все още са толкова 
малко, че се броят на пръстите на 
едната ръка, а повечето геймъри до- 
ри не са се отучили от навика да до- 
бавят думичката "Адуапсей" в нача- 
лото на името на системата. За оне- 
зи играчи, които не са свикнали да 
се задълбочават в детайлите, разли- 
ките между АО802 и О803 може би 
не са твърде очевидни. И все пак, 
ако сте играли първия |сеу/пя Оае, а 
сега подхванете втория, със сигур- 
ност ще забележите, че доста неща 
са се променили -- като започнем от 
непознатите елементи при генераци- 
ята на персонажи, преминем през 
премахването на някои безсмислени 
ограничения при избора на раси и 
класове, и стигнем до новите бойни 
правила - промените и новостите, 
които дава О80З са доста, така че 
ще ви трябва известно време да 


САМЕ СШУВ « Еемем, .- 


Гвеяе стайеа аттедг Ку ст ол таНопа. вел Фоо поел. 2п4 БР" 


Чрез клавиша АТ можете да проверите кои 
предмети могат да бъдат претърсени. 


свикнете с тях. Това важи дори и ако 
сте играли някое от другите загла- 
вия, използващи третото издание на 
системата 080 - примерно Роо! о? 
Надапсе или Меуепмтег Мой, за- 
щото всяка игра предлага свой "про- 
чит" на правилата и не се съобразя- 
ва с другите. Например в 1сеумпа 
Оае 2 няма да откриете магиите от 
нулево ниво, които присъстваха в 
Меуепмтег Моб, но пък ще открие- 
те много умения (ЗКШ5) и специални 
качества (Ееа!5), които бяха безце- 
ремонно "изрязани" в другата игра. 
Ако започнете да сравнявате детай- 
лите в бойните системи на двете иг- 
ри, също ще установите, че прилики- 
те са повече от разликите... Но това 
е съвсем нормално и закономерно, 
защото нито една от тях не ползва 
съвсем буквално правилата 0803, 
така, както са описани в настолната 
ролева система. 

За да играете |сеу/па Па |, тряб- 
ва да си генерирате група от макси- 
мум шестима герои или алтернатив- 
но да си изберете една от предло- 
жените ви в началото. Знам, че за 
всеки запален ролеви играч е едва 
ли не въпрос на чест да си създаде 
собствени герои, но ви предупреж- 
давам, че генерирането на цяла гру- 
па от шестима герои продължава 
доста дълго, аи не е сигурно, че от 
първия път ще успеете да си създа- 
дете "сполучлив екип", който успеш- 
но да се справя с всички предизви- 
кателства, които ви предстоят. Ос- 
новното правило е да генерирате 
група от индивиди с разностранни 
таланти, всеки от които да е много 
компетентен в своята област, така 
че заедно да са подготвени за вся- 
какви изненади. Самата игра пред- 
лага достатъчно съвети за това кои 
показатели са важни за отделните 
класове герои, така че аз няма да 
ви отегчавам с детайли. При генера- 
цията на героите се налага да нап- 
равите и няколко чисто естетически 
избора - за външния вид и гласа на 
всеки от тях. Предложените фентъ- 
зи-портрети и стандартни гласове 
са доста, като е оставена и възмож- 


Сан Резе, ае. 

Сойнает ТА, Пивще ар отъ Мъкво. убаво 983 дот "рап. мне знае". 
Вииб Сжътру- "одатйетв зет кото Ней: а Фибвнной Ее 
Кузман” Уади. Зе Фут. 


ността да използвате собствена 
картинка за портрет на героя си. 
Има подобна опция и за репликите 
на героите, което е хубаво, защото 
стандартните "гласови пакети" са 
много, но често нито един от тях не 
пасва на замислените от вас персо- 
нажи. Освен това е много забавно 
шестимата ви герои да ви отговарят 
на български с гласовете, които сте 
записали в домашни условия заедно 
с вашите приятели. 


Битките - важно част 
от играта, но не най- 
важната 


Също както в първия |сем/па Па, 
така и тук, тактическите битки зае- 
мат основната част от игровото вре- 
ме. Макар и математическите прави- 
ла, по които се решават те, да са 
нови, бойната система отново е ре- 
алновремева с опция за пауза (и да- 
ване на заповеди по време на пауза- 
та). Казват, че битките и огромните 
подземия са солта, която прави по- 
вкусна манджата, наречена ВРО. 


"ааетчат 


Покажете ми произ- 
волна ролева игра и 
аз ще ви покажа 
уютна кръчма в нея. 
Наздраве! 


Войната - разруши- 
телна както винаги. 


ммлму.рссиБ-Ба.сот 


В мразовития Север оцеляват само 
най-жилавите... 


Това може и да е вярно, но поне 
според мен първият |семпа Оае бе 
доста "пресолен" в това отношение 
и другите елементи от геймплея бя- 
ха едва ли не пренебрегнати - нап- 
ример страничните мисии бяха нап- 
раво смешни, рядко се случваше ге- 
роите да водят интересни разговори 
с неигровите персонажи и на момен- 
ти играчът се чувстваше като без- 
лична машина за унищожаване на 
чудовища. Ако и вие сте се чувства- 
ли така, то бързам да ви успокоя, че 
във втората част нещата изглеждат 
доста по-добре. Битките и подземи- 
ята отново са "на корем", но екшъ- 
нът често е разнообразяван от раз- 
говори, шегички, загадки и странич- 
ни мисии. Още в пролога на играта 
ще имате възможността да обиколи- 
те цял един пристанищен град, да 
откриете много тайни в него и да се 
справите с предложените ви пре- 
дизвикателства по свой начин. Мно- 
го загадки и странични мисии имат 
няколко възможни решения - това 
придава на |сеу/па Оа!е |! известна 
дълбочина, която липсваше в първа- 
та част. Жалко само, че героите ви 
не проявяват никаква персоналност 
и не завързват сложни отношения 
помежду си, за разлика от персона- 
жите в игри като Вайигв Сайе Пи 
Рапезсаре: Тогтпеп!. 


Техническата страна 
на нещата 


Двуизмерната графика е съвсем 
прилична, но не много по-добра от 
тази на първия |сеу/пя ОПае и може 
би малко архаична от съвременна 
гледна точка. По подразбиране иг- 
рата върви в графичен режим 
800х600, макар че е възможно да се 
пусне и в по-високи резолюции (обя- 
вени от авторите като "неподдържа- 
ни"). Звуковите ефекти и музиката 
са съвсем както в другите игри на 
Васк 14е. Записан говор има само за 
най-важните диалози. Освен соло- 
вият режим на игра се поддържа и 
мултиплейър. 

сеу/пд Оае || е добра ролева иг- 
ра, макар и не най-добрата, правена 
с енджина пи пйу. Препоръчвам я го- 
рещо на всички, които са се разоча- 
ровали от Меуепитег Матв и тър- 
сят нейна алтернатива в жанра на 
ролевите игри. 
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Енданците са безкомпромисни и раз- 
полагат с мощен космически флот, 


г 2002 РЕ СЪШВО 


говата приятелка е енданка, а това 


къв например е фактът, че не- 


яколко мисии. Така като цяло 
асуоп Зип ви предлага участие в 
0:60 бойни операции. Естестве- 


но в развоя на играта ви ча- 


“кат и истински предизвикателства. 


За да се справите обаче, задължи- 
телно трябва да имате джойстик. 
Играта по принцип може да се иг- 
рае и с мишка или клавиатура, но 
поне според мен с тези контролери 
няма да успеете да направите ни- 


“що след третата или четвъртата 


мисия, защото управлението с тях 
е прекалено неточно. 

Иначе геймплеят потресаващо 
прилича на класиката М/па 
Соттапдег и със сигурност ще до- 
падне на феновете на полковник 
Кристофър Блеър, като от Впо!<аг 
не са си правили експерименти и в 
общи линии са заимствали и целия 
интерфейс от именития първообраз. 
Очаква ви следното: първо си гово- 
рите на борда на Насуоп Зип с най- 
различни хора, за да разберете как- 


во става из галактиката. След това. 
получавате бойна задача и излита- 


те да я изпълните. След завръщане- 
то на борда на крайцера ви очаква 


„Управлението на играта е почти идентично с това 


: ; ммлу,рссчр-Ба.сопт 


поредната порция 
лафчета 


За разлика от У/па Соттапдег 
тук всички филмчета са реализира- 
ни с графиката на самата игра и ня- 
ма да намерите предварително зас- 
нети кадри с холивудски величия. 
Това е добро решение на програ- 
мистите от Впо !#аг, защото разра- 
ботената от тях графична система 
определено е доста добра и въпре- 
ки че едва ли ще останете с увисна- 
ло чене от невижданите красоти по 
екрана, то със сигурност няма и да 
се разочаровате. Същото важи в 
пълна степен и за звука, който е над 
средното ниво. 

Насуоп Зип е доста добре напра- 
вен космически екшън, който ще за- 
радва зажаднелите за нови загла- 
вия фенове на жанра. Играта на 
Впо! !згаг предлага всичко необходи- 
мо, за да ви заплени за няколко дни. 
Единствените по-сериозни недоста- 
тъци, които се набиха на очи по вре- 
ме на теста, са липсата на какъвто и 
да е било пи рауег и на моменти 
прекалено разточителните диалози, 
които поне на мен ми станаха досад- 
ни, особено като се има предвид, че 
голяма част от персонажите са изг- 
радени с помощта на клишета. Това 
обаче е бял кахър в сравнение с удо- 
волствието, което ще ви доставят 
битките в Насуоп бип. 
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Хапсу Йгет 
десте!о е зсалег Напо 


Приключения и мистерии за млади почитателки на Агата Кристи 


Ш Непмегасме  Ш улум.пейптегастесот В Р166 МНг, 16 МВ НАМ, 42 МВ НОО тацшес #1 СО 


Къде си, Ели, когато си ни най- 
необходима? 


Никола Икономов 
да7юозз6 пошай.сот 


пълно бремето на перото, до- 

като не се появи нещо, което 
хем е за деца, хем за момиченца. 
Така се получи с появата на Мапсу 
Огем, игра, която сякаш е създаде- 
на с единствената цел да бъде тес- 
твана от Ели. Затова посвещавам 
тази статия на любимата си колеж- 
ка, която винаги толкова самоот- 


Н икога не можеш да усетиш на- 


Мапсу Огеъе, Гргезите ? Ге доаппа В 175 


вержено ме защитава от неоснова- Мейсокое го Вееси НИ. 6 

телни нападки и с която споделяме оо тт 
общ проблем, а именно, че след по- 
редната доза словесни волности в 
материалите ни, винаги биваме "по- 
канени" на аудиенция при Боса. Да 
йе живо и здраво мъжкото чадо на 
Елица и скоро пак да се върне в 
нашта сплотена дружинка. Какво 
общо има всичко това с представя- 
ната игра? Съвършено нищо, раз- 
бира се, но съм убеден, че това 
трогателно въведение ще е единст- 
веното, което ще запомните, а пък 
и намирам, че никога не е късно чо- 
век да се подмаже мъничко. :) Та- 
ка-а-а, докъде бях стигнал? А-а-а, 
да, статията за женско/детската 
игричка (чувам ехиден присмех зад 


от ръка. Находчивата Нанси Дрю 
скоро научава, че зад всичко това 
се крие нещо много по-голямо, а с 
ваша помощ тя може да намери 
крадеца, който принципно би могъл 
да бъде всеки един от множеството 
персонажи, с които ще разговаря- 
те. Характерно за този тип куесто- 
ве ще се разхождате из статичните 
дигитализирани помощения на му- 
зея и ще търсите улики, които да 
ви помогнат при разплитането на 
загадката. Действието не се огра- 


СоТойчат" ковел 


гърба си). Всъщност аз лично много ничава само в рамките на музея, 
обичам игри за девойки, ама от Нег ичегасйме, което съвсем едноз- така че посредством метрото във 
малко по-различен тип (виж статия- > начно показва за каква аудитория е Вашингтон ще обиколите и няколко 
та за Спса! Рош!), но като няма кой “предназначен този куест, така че ключови за случая местности. 


друг, изглежда аз ще трябва да се “освен, ако не сте момче, което тай- 
превъплътя в любознателната Нан- | ничко си играе с Барбита и Кенове, 


си Дрю. 
гмарш оттук, да оста- 
Коя е Нанси Дрю ли? нат само дамите 
Как така не знаете? 


Въпреки силния ми първоначален 
скептицизъм, трябва да призная, 
че Мапсу Огем е доста приятна и 
увлекателна игра, макар че прин- 
ципно не си падам по такъв тип ку- 
естове. Загадките са разнообразни 


Зесге! о е Зсапйе! Напа е прик- и не особено сложни (макар това 


Въпросната подрастваща детек- лючение ог първо лице в стила на определено да не е детска игра), 
тивка е суперизвестна и е позната многобройните Муз!-клонинги, което така че дори на втората степен на 
от стотици книжки, телевизионни се отличава с добре познатия и удо- трудност: старши-детектив, изигра- 


серийки, настолни игри и компютър- | бен ро!-апд-с!ск интерфейс. Ще ването ще ви отнеме не повече от 


на поредица, ама ние като "невежи" влезете в ролята на напористата десетина часа. Все пак прави неп- 

соц-дечица изглежда сме пропусна- 9“ мома Нанси Дрю, която винаги жад- --- -- риятно впечатление, че за решава- 
ли този уникален културен фено- но се впуска в разрешаването на нето на някои пъзели трябва да си 
мен. Най-странното обаче е, че заплетени мистерии, точно като водите бележки за определени де- 


Зесге! о Ше Зсапе! Напа е вече шес- “именитите си колежки Лора Боу (от 
та част от виртуалните й приключе- | куеста на Зега) и доста по-възраст- 
ния и логичният въпрос: аджеба, за- > ната лейди Марла Мейпълс. 


тайли, което е малко изнервящо. 
Говорът е доста сполучлив, а ани- 
мираните персонажи, с които ще 


що не сме видели или чули нещо за В най-новото си приключение водите разговори, са направени 
предишните, ще си остане пълна Нанси е назначена на стаж като много професионално, в ярък конт- 
мистерия. Както и да е, пропускът уредник на вашингтонския музей раст с "каменните" герои от Сгуо- 
едва ли е фатален, да не говорим, Бийч хил (би могло да бъде и "бич" вските куестове. 
че запознати с Мапсу Огем западни хил), където се очаква откриване Ако не си падате по агресията, 
колеги ме увериха, че това така и на изложба, свързана с културата обичате да мислите или иначе каза- 
така е най-сполучливото приключе- на маите. След кражбата на безце- но сте жена, мога да ви препоръчам 
ние от серията. нен артефакт, единствената улика, без уговорки Мапсу Огеуу: Зесге! о? 
Играта е създадена от фирмата която е оставена, е ален отпечатък Ше З5сапе! Напа. 
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Приятна игра, 


но нищо 


< 


Тази игра се разпространява в 
Северна Америка под наименова- 
нието Зрппа Вгеак. Не знам защо 
от Е!0о5 са направили това - въз- 
можно е да има някакви пробле- 
ми със запазените марки. Както и 
дае- ако видите горното загла- 
вие, можете да бъдете абсолютно 
сигурни, че е същата игра, незави- 
симо какво ви убеждава този, 
който иска да ви я продаде. 


Генко Велев 
С уееубрссиЬ-Ба.сот 


под две различни заглавия, не 

променя нищо съществено. Прос- 
то английската компания Оеер Нед е 
направила приятна игра, но няколко 
недостатъка ще й попречат да се на- 
реди сред хитовите заглавия. Някои 
от тези недостатъци са поради липса 
на опит, но други будят недоуме- 
ние... Но да караме по ред. 


Та че можете да я намерите 


АО ноември 2002 РС СЕШВ 


кажа 


Ако още не сте разбрали - Веасп 
Ше представлява сравнително за- 
бавна симулация на морски курорт. 
Разполагате с поредица от няколко 
острова, на които ще трябва да се 
справите със строежа и развитието 
на различни курортни селища с раз- 
лични цели и задачи. Имате на раз- 
положение дванадесет сценария за 
сериозна игра плюс още дванаде- 
сет тип "запдЬох" (или поне трябва- 
ше да са дванадесет - аз както и да 
ги броя, все стигах до с един по- 
малко). Сценариите тип "запдрох“ 
всъщност преповтарят "сериозните" 
мисии, но без да имате цели за пос- 
тигане и без да сте ограничени във 
времето. Самите острови се разли- 
чават по климат, терен и опасности 
за непредпазливия турист. Ще ви 
заплашват силни и коварни течения 
(за спечелването на един от ранни- 
те сценарии се изисква да не се 
удавят повече от петима туристи за 
пет дни!), медузи, огромни акули 


изключително 


или дори такива тривиални пробле- 
ми като лошокачествена вода за пи- 
ене. Климатът също може да ви бъ- 
де враг - няколко дъждовни дни и 
повечето туристи ще ви напуснат в 
състояние на крайно раздразнение. 

Първото впечатление от графика- 
та на играта няма да ви хвърли в ек- 
стаз. Тя не е лоша, но би била връх 
преди пет-шест години. Можете да 
я играете на няколко разделителни 
способности и ако си изберете мак- 
сималния подходящ за монитора ви 
режим, нещата стават практически 
поносими. 

Гледката става доста по-красива 
през нощта - когато всичко се из- 
пълва със светлини и купонджии - 
тогава си признавам, че направо 
всичко изглежда великолепно... Но 
не се опитвайте да използвате фун- 
кцията "гоот". Първо - не и намерих 
някакво практическо приложение, и 
второ, всичко се размазва и се прев- 
ръща в нескопосани мърдащи пик- 
сели. Аз поне се опитах да разгле- 
дам в близък план природните да- 
дености на няколко мацки по праш- 
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ки - ибях безкрайно разочарован. 
За сметка на това музиката наис- 
тина е лайф - или по-точно може да 
стане лайф, тъй като всичко е прЗ- 
ки и можете да си използвате люби- 
мите парчета. "Ще пипна тук..." ще- 
ше да върви идеално, ако произво- 
дителите не се бяха изложили с 
изображенията отблизо. От особен 
интерес щяха да са спасителките - 
защото те всички са от женски пол 
(на мен ми се появи само един мъж 
- фамилията на който беше 
Наззео?) - и както можете да се 
досетите, до една са в яркочервени 
добре изпълнени бански костюми. 
Сградите, които можете да строи- 
те, са типични за всички подобни иг- 
ри. Имате само един хотел, който 
винаги е наличен в началото на сце- 
нария, но можете да добавяте 
"ассоттодайоп БюскКв", всеки от кои- 
то има капацитета на половин хо- 
тел. Производителите твърдят, че в 
курорта ви може да има до 4000 ду- 
ши, но едва ли е възможно без 
спеаб да го постигнете на практика 
- просто защото мястото винаги ви 
е доста ограничено и не виждам как 
може да поберете цели 80 броя 
ассоттодайопз Бюскв плюс многоб- 
ройните допълнителни сгради, необ- 
ходими за нормално фунциониране. 


Най-необходимата 
сграда е електроцент- 
ралата 


По непонятни причини курортите 
ви не са свързани с централно елек- 
троснабдяване и осигуряването на 
достатъчно енергия ще ви е честа 
грижа. Другите сгради, без които 
няма да можете, са с!вапег зпаск, 
гойе! гоотв и теспапка пШ. Ще се 
наложи да строите и депега! 5юге - 
зад това гръмко наименование се 
крие не "склад за генерали", а лав- 
ка, която да продава лосион против 
слънчево изгаряне. Задължително е 
да построите и няколко спасителни 
поста, медицинска служба и поме- 
щение за охраната, а след това ве- 
че идва ред на различните сгради 
за развлечения и за храна и напит- 
ки. Те се делят (неофициално) на 
две категории - за обикновените ту- 
ристи и за по-претенциозната кли- 
ентела. Например на разположение 
имате зала с ротативни и електрон- 
ни игри, но имате и казино. Обикно- 
вените туристи нямат нищо напро- 
тив да си хапват Беасп-Бигдегв и да 
си пийват наливна бира, но тузарите 
ще искат ресторант. За сметка на 
това пък на богатите можете да им 
надуете цените - стига да успеете 
да задоволите прищевките им. 

За да се измерва нивото на курор- 
та и на всяка сграда поотделно, са 
предвидени звезди - от една до пет 
и паралиите не се задоволяват с по- 
малко от четиризвездни атракции. 
Забавен детайл е, че са предвидени 
различен брой звезди за жените и 
за мъжете - например жените са 
много по-доволни от наличието на 
плажни душове, докато за мъжете 
една хубава бира е за предпочитане. 

За съжаление сега стигаме и до 
недостатъците. Вече стана въпрос 
за не съвсем адекватната графика, 


1018 1 
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но има един друг по-сериозен не- 
достатък - лошото А! на работници- 
те. Под работници се разбира само 
обслужващият персонал за целия 
курорт - защото различните магази- 
ни и атракции си идват с готови про- 
давачи и за тях нямате никаква гри- 
жа. Проблемите обаче се проявяват 
при механиците, чистачките и спаси- 
телите. Имате възможност да им оп- 
ределите работно време - така че 
винаги да има дежурни механици и 
чистачки, можете и да включвате и 
изключвате различни типове задачи 
на всеки един от тях. Не можете 
обаче да им определяте работен ра- 
йон - а те самите се справят безк- 
райно лошо. Независимо от наличи- 
ето на многобройни кошчета за от- 
падъци около павилионите винаги е 
много мръсно - освен ако не си иг- 


мулу,рссмр-ра.соп 


раете непрекъснато ръчно да прех- 
върляте чистачките до боклука или 
не пльоснете сградата им до самите 
павилиони (а когато се замърсят 06- 
ществените тоалетни, около тях за- 
почват да бръмчат рояци от тлъсти 
черни мухи). Подобно е положение- 
то ис механиците. На теория всяка 
сграда има обозначен период, през 
който трябва да се подлага на инс- 
пекция и профилактичен ремонт - 
на практика електроцентралата ще 
ви скъса нервите, тъй като вечно ще 
се налага пак ръчно да размърдвате 
затлъстелите от мъзелуване задни- 
ци на механиците. Колкото до спа- 
сителките пък - в сериала може и 
да припкат пъргаво към морето, но в 
играта никакви ги няма - един от ку- 
рортистите ми се удави точно под 
носа на поредната Памела Андер- 
сън, която странно защо точно в то- 
зи момент реши да се отправи съв- 
сем в противоположната посока. 

Има и някои големи странности 
около икономическите зависимости 
в играта. Например стартовата про- 
дажна цена на един бургер е 55,00 
- иот тях 34,90 бяха печалба. При 
това аз не трябваше да плащам ни- 
какви заплати за работещите в па- 
вилиона (които би следвало да са 
поне трима души, тъй като павили- 
оните от този тип работят нон- 
стоп). Странно е и как така четири- 
ма строители за един час и петна- 
десет минути (курортно, а не играл- 
но време) построяват една средно 
голяма сграда... Но все пак става 
въпрос за игра и всичко това може 
да се приеме, че е направено за по- 
добро балансиране на стратегичес- 
кия елемент. 

Въпреки недостатъците си Веасп 
Ше представлява много добър пър- 
ви опит и ако има ехрапзоп или вто- 
ра част, се надявам сериозните 
проблеми да бъдат отстранени - 
включително и да е възможно зада- 
ването на команди по време на пау- 
за - един недостатък, тъпо и упори- 
то присъстващ в игрите на огромен 
брой реномирани производители! 
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НоВа година, нов късмет за ЕА 5ропз 


Ш ЕА зройз 


# п!12003.еасот ШРЗ 500 МНг, 64 ВАМ тзроп Ш#1 СО 


НА ДИСКА 


ш На диска към списа- 
нието ще намерите 
демо на МН.200З, в 

което можете да 

изиграете една пъл- 
на среща от сезона. 


Преди всеки мач ви очаква 
кратко лазерно шоу. 


Както стана традиционно за то- 
зи сезон, и тази година ЕА Зройв 
започват да бълват традиционни- 
те нови издания на своите спорт- 
ни игри. След американския фут- 
бол сега дойде ред и на хокея, а 
следващия месец ни чака новата 
АРА. 


Никола Дърпатов 
даграгоуб рсс!иБ-Ва.сот 


е поредицата МН! е най-добра- 
ц та хокейна игра за всички плат- 

форми, е ясно от години. Че ЕА 
Зропв обгръщат именно тази игра с 
особена любов и старание, също не 
е тайна за феновете на хокея. По 
мнението на повечето спортни мани- 
аци именно МН! винаги е била най- 
иновативната и най-добре изглеж- 
даща спортна игра на Еестопс Апв. 
Затова поредното издание се чака- 
ше с определен интерес. След инс- 
талацията обаче следва леко разо- 


чарование. Новостите този път се“ 
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Такива мелета често в0- 


дят до куриозни голове. 


„ машните компютри трудно. пасе 


държат в граници и на практика по- 
лучавате същата игра като минала- 
та година с леки козметични проме- 
ни. Все пак ЕА Зройв не са го удари- 
ли съвсем през просото. Естествено 
в МНС.2003 ви очакват актуалните 
отбори от северноамериканската хо- 
кейна лига с всичките им суперзвез- 
ди, които са пресъздадени по-автен- 
тично от когато и да било. Тук тряб- 
ва да вметна, че допълнителните 
анимации на лицата на играчите от 
МН. са довели и до една редукция. 
От играта е отпаднал редакторът, 
който ви позволяваше да променяте 
лицата на хокеистите и да вкарате 
собствената си снимка или тази на 
играч, които не играе в лигата. Ина- 
че като цяло графиката не е проме-. 
няна особено, но в интерес на исти- 
ната и миналогодишната версия на. 
МН. вече бе на световно рав; ищеи. 
поне със сегашния хардуер на до- 


умлу,рссмБ-Ва.сог 


ЕА 8 рой5 отново са се постарали за автентична 
атмосфера по време на мачовете. 


сериозно количество полигони и са 
анимирани почти перфектно. Както 
може и да се очаква, преди всеки 
мач има кратко лазерно шоу, а б0- 
дичековете на леда са почти като 
истински. Единственият сериозен 
пропуск и тази година е публиката. 
Тя продължава да е 20-тапет като 
само на отделни моменти се виждат 
ентусиазирани зрители в истинско 
30. За съжаление това си личи и ле- 
ко дразни особено на фона на иначе 
перфектната визия на играта. 

В геймплея новостите са повече, 
но честно казано, не са особено 
фрапиращи. Може би най-важната 
е, че играчите вече владеят така 
наречения Оупатс Оеке Сопго!. 
Благодарение на него имате още 
по-голям контрол над вашите хо- 
кейски и така стават възможни 
ефектни дрибъли и унизителни из- 
пълнения като пускане на шайбата 
между краката на опонента. Друга 
новост е така нареченият "Сате 
Вгеакег". Ако успеете да докарате 
публиката до екстаз, ще получите 
възможност за известно време да 
водите вашия актуален играч с пъл- 
на скорост, докато противниците са 
в забавено темпо като на телевизи- 
онно повторение. Иначе от ЕА Зройв 
тръбят, че изкуственият интелект на 
вратарите е подобрен също както и 
физиката на шайбата, но това веро- 
ятно ще бъде забелязано само от 
напълно закоравели фенове на МНГ. 

Видовете игра също са запазени, 
като отново отсъства опцията прос- 
то да потренирате. Имате възмож- 
ност да изиграете отделен мач, 
международен турнир, плей-офи 
или пък да се правите на мениджър 
в рамките на 10-годишен мандат. 

Реално погледнато, МНГ2003 не 
предлага достатъчно новости, за да 
привлече собствениците на минало- 
годишното издание, които не са лу- 
ди фенове на хокея. Запалянковци- 
те така или иначе ще си купят игра- 

„та дори само заради актуализирани- 
те състави, а тези, които ощенеса 
„ усещали магията на. МН. е добре  . 
да хвърлят едно око на демотоот 
„ диска към настоящия Й 
„нието. Наи та 


УЛТУРА ЧенИЯ И ГАМА 


|<е7” /Хе 


ЗА ПРАВИЛНА ОРИЕНТАЦИЯ !!! 


САМЕ СЦЛВ в Вемем- 


ммлу.рссмб-ра.сога 


Гагцо Мпсп 


Добра игра по телевизионен сериал - не мога да повярвам! 


в Ом бон 


Защо ли предчувствах, че ще се забъркам 
в нещо подобно? 


Мултимилионер или ко- 
мандос от елитна спец- 
част... Просто поредният 
американски супер-ге- 
рой - Ларго Уинч. 


Играта започва с хай-лайф парти по случай новия хуманитарен 
проект на компанията бгошр М.. 


бум. .сот ЮШРЗ 300, 64 МВ ВАМ, 310 МВ НОО Куест #1 СО 


Кой е Ларго Уинч? Млад мулти- 
милионер, чаровен плейбой, чо- 
век на решителността и делата... 
Главен герой от комикс, по-късно 
вдъхновил и едноименен сериал, 
който, дори в момента върви по 
един от нашенските телевизионни 
канали. Сега геймърите също 
имат честта да се запознаят с 
Ларго Уинч - звездата на еднои- 
менния куест, разпространяван от 
ПЪГ бой. 


Боян Спасов 
БоапФ рссши-Ва.сот 


те, че тази игра не прилича 

съвсем на типичните куестове, 
които сме играли напоследък на РС. 
Интерфейсът е странен, пригоден 
по-скоро за геймпад, отколкото за 
клавиатура, в присъстват и някои 
"псевдо-екшън" елементи - напри- 
мер епизодични тактически битки с 
противници в стила на конзолните 
ролеви игри. Да - понякога, макар и 
рядко, куестове се правят и за кон- 
золи. Рауз!аНоп-ският произход на 
играта Гагдо УМИпсп е съвсем очеви- 
ден, но трябва да признаем, че РС- 
конверсията е безукорно направена. 

Играта е пренесена от версията 


0 т самото начало ще забележи- 


с 


Декорите са красиви, може би най-красивите, които съм виждал в куест, реализиран с "подвижна камера". 


си за относително модерната конзо- 
ла Рауфайоп 2, което обяснява дос- 
та добрата графика - за пръв път 
виждам толкова красив куест, при 
който декорите не са предварител- 
но рендерирани, а гледната точка е 
подвижна. За повечето РС игри в 
жанра авторите предпочитат да из- 
ползват статични, предварително 
рендерирани декори (ЗуБепа), а 
малкото експерименти с подвижна 
камера и рендеринг в реално време 
досега водеха до доста жалки ре- 
зултати (топ 30). За щастие в 
Гагдо МИпсп можем да видим как 
точно трябва да се прави подобна 
игра - както декорите, така и герои- 
те изглеждат много красиво, при то- 
ва съвсем не е необходима кой знае 
колко мощна машина, за да им се 
насладите. 


Това е името на огромната корпо- 
рация, начело на която стои бизнес- 
менът-авантюрист Ларго Уинч. 
Бляскави партита, скъпа техника, 
красиви жени, заговори и интриги, 
както личностни, така и глобални, 
всичко това в типичния стил на аме- 
риканските "сапунки" - това бе пър- 
вото впечатление, което ми направи 
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играта. Нямам идея каква е темати- 
ката на едноименния филм, но 10 
минути след като пуснах играта ре- 
ших, че той ще е нещо като хибрид 
между произволен сериен трилър и 
"Дързост и красота". Но нека това 
първоначално, леко разочароващо 
впечатление не ви отблъсква от иг- 
рата, защото тя наистина си струва. 
Няма да се впускам в преразказ на 
историята, за да не ви развалям 
удоволствието сами да я разкриете, 
но ще ви кажа, че до самия края 
фабулата става все по-интересна и 
задълбочена. Ще пътувате на екзо- 
тични места по целия свят, за да от- 
криете и спрете един грандиозен за- 
говор, за да спасите живота на ми- 
лиони хора и личната репутация на 
Ларго... 

Освен с ексцентричния млад ми- 
лионер, играта ще ви запознае още 
с цяла тумба интересни образи. 
Струва си да кажем по две думи за 
най-близките приятели на главния 
герой - хакера Керенски, бивш слу- 
жител на КГБ, сега компютърен 
спец в Сгоир М/; женкаря Саймън - 
приятел на Ларго, с богат опит от 
криминалното си минало; бойната 
експертка Джой - ветеран от ЦРУ и 
ваш личен бодигард в по-рисковани- 
те ви начинания. Това са най-дове- 
рените ви хора, на които трябва бе- 
зусловно да разчитате в критичните 
ситуации. Естествено, най-важни за 
успеха ви си остават вашата съобра- 
зителност, упоритост и комбинатив- 
но мислене, както във всички добри 
куестове. 


Интерфейсът 
и геймплеят 


За управление на главния герой в 
играта не се поддържа мишка, точ- 
но както в Мопкеу |8апа 4 или Спт 
Рапдапдо. Ако притежавате гейм- 
пад, най-добре да използвате него, 
иначе ви остава клавиатурата. За 
улеснение на играча са предвидени 
два режима на управление на дви- 
женията на героя - абсолютен и от- 
носителен. След като посвикнете с 
малко странно подбраните клавиши, 


които се използват за задаване 
действията на героя ви, съвсем ще 
забравите за конзолния произход на 
играта. 

Както във всеки куест, така и тук, 
ще имате възможността да събира- 
те най-различни предмети, да ги 
комбинирате, да ги използвате за 
решаване на загадки, да разговаря- 
те с другите персонажи и т.н. В 
Гагдо УМпсй присъстват и много ми- 
ни-игрички, които приятно разнооб- 
разяват и освежават геймплея. Така 
например, когато стигнете до братс- 
ка Русия, ще имате възможността 
да поиграете на покер, за да измък- 
нете ценна информация от един та- 
мошен мужик. По-късно в играта ще 
ви се наложи да подредите карти- 
нен пъзел. Също така ще се прави- 
те на ! ЗЗТ Н4ХОН“ (сиреч хакер, 
ама казано на "хакерски език), като 
самото "хакване" представлява за- 
бавна и на моменти доста трудна 
логическа игра. Битките в играта, 
както казах и по-горе, кой знае за- 
що напомнят донякъде на тези от 
конзолните ролеви игри и са своеоб- 
разно тактическо предизвикателст- 
во - трябва да избирате между ня- 
колко типа атаки и да се възползва- 
те от специалните таланти на прия- 
телите на Ларго, за да си осигурите 
превъзходство. Тези и други подоб- 
ни "некуестаджийски" елементи се 
редуват с решаването на пъзели и 
разплитането на мистерии и правят 
играта още по-интересна. 

Повечето загадки са лесни и няма 
да затруднят дори начинаещи игра- 
чи. Като допълнителна помощ мо- 
жете да използвате джобния РОА 
на Ларго, където героят ви си води 
кратки бележки, които често са мно- 
го полезни "подсказки" (хинтове) за 
преодоляването на следващите 
препятствия. Въпреки че отделните 
загадки са прости, изиграването на 
цялата игра е сравнително добро 
предизвикателство, защото тя 
предлага по-дълго игрово време и 
повече на брой загадки, от почти 
всички куестове, излезли напосле- 
дък. Освен това играта е нелинейна 
и имате чувството, че наистина пра- 


Битките като тази не са типични за жанра на куестовете, но внасят приятно разнообразие в геймплея. 


Малатестано - мал- 
ко градче в неизвес- 
тна част на Европа. 


Геймплей 


Този видеозапис е 
завещанието на ста- 
рия мултимилионер 
Уинч - бащата на ва- 
шия герой. 


|Гагдо, К уоиге 
1 ат деад. 


маси 1816 (аред им, К 


ммим.рссиБ-ба.сот 


вите нещо, а не просто следвате 
нишката на предварително фикси- 
ран сценарий - например между от- 
делните свои пътувания по далечни 
краища на света, като глава на сво- 
ята корпорация Сгоир М/, Ларго взе- 
ма ключови бизнес-решения - дори 
да сбъркате тук, няма да загубите 
играта, но за сметка на това по-къс- 
но в играта ще узнаете точно колко 
струва вашият икономически нюх. 
Някои загадки могат да бъдат разп- 
летени по няколко алтернативни на- 
чина, често с различен краен резул- 
тат и последствия. 

Напредвайки в играта, не забра- 
вяйте периодически да се записва- 
те, защото главният герой Ларго 
може да загине, ако направите кри- 
тична грешка. В много игри от жан- 
ра този елемент на "смърт" изглеж- 
да някак си не на място, но в Гагдо 
У/песй само допринася за напреже- 
нието и тръпката от играта, сюже- 
тът на която, особено към края, се 
доближава до идеалния екшън-три- 
лър. Това е основната причина, за- 
ради която си струва да изиграете 
Гагдо МИпсп, още повече, че добри- 
те куестове не излизат чак толкова 
често, че да ги пренебрегваме... И 
ако в самото начало играта ви зап- 
рилича просто на епизод от безкра- 
ен телевизионен сериал или "сапун- 
ка", само стискайте зъби - обеща- 
вам ви, че усещането скоро ще 
премине. 


теапв (Па! 
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уммум.рссир-ра.сога 


Г--тмуретот 


Ке 0) Ге мие Кмуйот 


От Рим през Египет, Елада и Атлантида до Древен Китай 


Ш тргеззопз Сатез/бепа ШЩ етрегог.зепасот ШР! 400, 64 МВ НАМ, 4 МВ Мдео Са  Ш симулация 


Тази игра за пореден път ме накара да се замисля 
колко е нескопосано и формално преподаването на 
история в нашите училища. Може да се научи, че 
древните китайци са изобретили хартията, компаса, 
коприната, порцелана и барута и са изброени някол- 
ко от най-видните императорски династии и толкова! 
Нищо, което да предаде истинската атмосфера на 
някогашната славна китайска империя, да създаде 
представа за реалния живот и да отговори на такъв 
елементарен въпрос - защо точно в Китай са създа- 
дени тези открития? И защо на "модерната" Европа 
са били нужни хиляди години, за да се сдобие с тях? 


1 


Геймплей 


Генко Велев 
С уееубрссиБ-Ба.сот 


зи въпроси в новата Етрегог: 

Нве оле Мафе Кпадот - но 
поне отчасти ще можете да почувс- 
твате тайнствената и екзотична ат- 
мосфера на Далечния Изток! Пред- 
полагам, че читателите са запозна- 
ти с основните принципи, върху кои- 
то се основават игрите от прочутата 
"фараонска" поредица на компания- 
та тргеззопз Сатез. По тази при- 
чина (аи поради липса на място) ще 
наблегна основно на разликите 
спрямо предшестващите части - и 
най-вече на тези дребни елементи и 
подробности, показващи Древен Ки- 
тай в истинската му светлина. 

Заслуга за това има и великолеп- 

ното въвеждащо филмче - и докато 


Н яма да откриете отговор на те- 
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Малък луксозен квартал. 


го гледате, е много трудно да си 
представите, че се пресъздават съ- 
бития отпреди повече от 4000 годи- 
ни! Да, защото зпо!е рау кампания- 
та започва през 2038-ма година пре- 
ди новата ера и обхваща общо осем 
мини-кампании, проследяващи цару- 
ването на десет китайски династии 
в продължение на повече от 3000 
години. Този период е разделен на 
три ери - бронзова, желязна и "сто- 
манена". Първата от мини-кампании- 
те служи и за опа! като е снабде- 
на с подробни указания какво може 
и трябва да направите и как да го 
направите. И да не пропусна - освен 
това върху диска на играта ще на- 
мерите и пълното ръководство като 
РОЕ файл. Преди да започнете как- 
вато и да е игра обаче ще трябва да 
си изберете и име -- като отново 
разполагате и с набор от имена на 
реални исторически личности. Аз съ- 
що си избрах име на реална истори- 
ческа личност, невключена обаче в 
списъка - Пее )еп-Оеп! Звучи ли ви 
познато? Не? Може би защото е из- 
вестен най-вече като „)идде Оее. На- 
истина е реална историческа лич- 
ност - магистрат от времето на Ди- 
настията Тапа и станал популярен в 
останалата част от света благода- 
рение на един европейски дипломат 
и писател - Нобеп Мап Сш!(К. Не 


а: СО 


знам какви успехи е имал Ван Гулик 
като дипломат, но като писател е 
създал поредица от великолепни 
детективски романи с главен герой 
Съдията Дий, като е използвал за 
основа различни китайски истории и 
предания. Главната заслуга на Ван 
Гулик е в това, че е успял да пре- 
създаде в романите си истинската 
атмосфера на Древен Китай, като 
въпреки това всичко е разбираемо и 
близко на съвременния читател. И 
сега - защо споменах за тези рома- 
ни? Ами просто защото открих в иг- 
рата подробности, които ми бяха 
познати именно от тях и за които ня- 
маше нито дума в нашите учебници 
по история. 

А сега обратно на играта - на 
пръв поглед тя много прилича на 
предишната част - и това наистина 
е така. Има и обаче няколко прин- 
ципни разлики, недостатъчни за на- 
пълно нова игра, но достатъчни, за 
да въведат сериозни промени в 
геймплея и правещи задължително 
изиграването на 1опа!-а. Разбира 
се, запазен е основният принцип - 
наличието на плебейски и елитни 
квартали и нуждата от определени 
видове храни, промишлени изделия, 
забавления и религия за развитието 
на кварталите. Бързо ще забележи- 
те обаче и двете принципни разлики 


САМЕ СЦУВ в Кемеуг 


Герой-предтеча ще помага за отбраната на града. 


же ср 
; ре ; 


Ае 


- наличието на вътрешни градски 
стени и изменението на "противопо- 
жарните" правила. 

Бях чел за тези вътрешни стени в 
романите на Гулик. Те служат за 
разделянето на различните кварта- 
ли - плебеите, богатите квартали, 
работилниците, складовете и прис- 
танищата (и кварталите на удоволс- 
твията, липсващи в играта - което 
си е сериозен пропуск). Тези стени 
напълно "отрязват" абсолютно вся- 
какви неблагоприятни въздействия 
- но пропускат всичко положител- 
но. Това сериозно променя начина, 
по който се разполагат сградите - 
сега вече не е проблем да разполо- 
жите складовете плътно до жили- 
щата и пазарищата. Нещо повече - 
когато подобна стена пресече път, 
автоматично се появява порта, коя- 
то работи като регулируем гоадЬоск 
- пропуска всички работници, които 
имат конкретна цел и спира остана- 
лите - но можете да разрешите до- 
пълнително на някои от останалите 
работници също да минават безпре- 
пятствено. 


гл СОрбаак Не (99566 


Другото сериозно из- 
гленение е на противо:- 
пожарните правила 


Китайските сгради са били строе- 
ни основно от дърво, което ги е пра- 
вило силно пожароопасни (но в иг- 
рата често се и срутват). За да ги 
предпазите, трябва да строите 
"пзресюгв 1омиегв", които генерират 
“пвресюгв". Цял куп сгради обаче 
вече са неуязвими от огън и срутва- 
не. Такива са всички селскостопанс- 
ки сгради, с изключение единствено 
на “за дчау" (който е в същото 
меню). Това е доста странно реше- 
ние - още повече, че фериботният 
пристан, който много прилича на ри- 
барския кей, също спада към неуяз- 
вимите сгради. Не са застрашени от 
огън и всички защитни съоръжения 
и военни сгради - с изключение на 
"уваропзтии" (тази работилница е 
във "военното" меню, но очевидно е 
производствена сграда). Извън 
опасност са също мостовете и всич- 
ки сгради, свързани със строежа на 
топитегв. 


Варварите са постоян- 


млум/.рссир-ра.сога 


Друга новост, която в началото из- 
глежда важна, е въвеждането на 
"Еепд ЗПи!. Древните китайци са 
вярвали, че всяка сграда е свързана 
с някой от петте елемента - муа!ег- 
Не-теа-уоод-вапй. Теренът, в зави- 
симост от особеностите си, също 
принадлежи към някой от елементи- 
те - иза да бъде сградата построена 
в "хармония", е необходимо елемен- 
тите да съвпадат. Сега като опитате 
да строите нещо, теренът под него 
ще се оцвети в зелено (хармония), 
жълто (неутрално) или червено - 
взаимоизключващи се елементи и 
невъзможен строеж. Това изглежда 
много важно, но за практически цели 


можете изцяло да го... 
пренебрегнете! На 
моя отговорност! 


Защото ефектите от постигане на 
хармония са много малки и се проя- 
вяват едва при много дълга игра - 
но проблемите, които ще си създа- 
дете, ако се опитате да строите са- 
мо на "зелено" са огромни и се проя- 
вяват веднага! Но разбира се, може- 
те да се опитате и да създадете из- 
цяло хармоничен град - просто като 
специално предизвикателство за 
някой сценарий или ореп рау игра. 

Повечето от другите новости са 
или козметични, или е лесно да ги 
научите в движение по време на иг- 
ра. Например вместо богове имате 
"герои", които са по трима за всяка 
религия (будистка, конфуцианство, 
даоизъм) и трима "предци" (апсезка! 
Пегоез). Можете да имате само по 
един герой в града си и също както 
боговете от предишните игри налич- 
ният герой ще ви помага за някои 
начинания. Честно казано обаче, 
практическата полза от тях рядко си 
заслужава усилията - освен ако не 
ви трябва за спечелването на сцена- 
рий. За да призовете герой, трябва 
да правите периодични "приноше- 
ния" (потаде); предците герои обаче 
могат и да се разгневят и да предиз- 
викат нещастия - затова на тях 
обикновено е добре да се правят пе- 
риодични приношения дори и да ня- 
мате намерение да ги призовавате. 

Вместо да изброявам подробно 
останалите дребни разлики и тън- 
кости реших че ще е по-добре да ги 
опиша под формата на Пи! апа (раз. 
Някой от тези тънкости ги разбрах 
по трудния начин (след като ми се 
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САМЕ СЦУВ в Вемем 


# ти: 


разбяга целият град поради срути- 
лата се мелница), други пък ги про- 
четох по различни фенсайтове и 
форуми, а някои ги има дори ив ръ- 
ководството (кой пък ще седне да 
чете сега и ръководство?). 

В началото на играта трябва да 
си изберете зодиакален знак. Ако 
по време на съответната зодиакал- 
на година (или един път на всеки 12 
години) проведете новогодишен 
фестивал - китайската Нова Година 
е през м. февруари, ще получите 
подарък, като имате възможност за 
известен избор. Фестивалът обаче 
струва доста скъпо - около 1/5 от 
броя на населението в пари и 2/5 
единици храна, така че избягвайте 
да го правите без истинска нужда, 
ако имате голям град. 

Населението ви има нужда от пет 
"степени" храна - "Мапя" (приготве- 
на само от един продукт), "рап" - от 
два продукта и т.н. Четвъртият вид 
може да се направи от 4 продукта 
или 3 продукта и 1 подправка, а пе- 
тият - от комбинацията 4+1 или 3+2. 
Имайте предвид, че петият вид не е 
необходим за развитието на града, 
а само повишава показателя "пеат" 
на населението. За да се продава 
обаче, в нужната храна ВСИЧКИ не- 
обходими продукти трябва да са в 
ЕДНА мелница (т!!). Два продукта в 
две различни мелници ще ви дадат 
възможност само за най-простото 
ястие. Освен това тагке! работници- 
те не могат да вземат храни директ- 
но от складове или айпа роз8. 

Една селскостопанска ферма се 
състои от централна сграда - една 
и съща за всички култури и поле с 
посеви около нея. Обикновено дори 
и ферма с пълен брой работници не 
може да обработи максималното 
възможно поле - по тази причина е 
по-изгодно да комбинирате посеви- 
те от две и дори три култури, тъй 
като различните посеви имат раз- 
лични времена за обработване и 
прибиране. При фермите за други 
продукти можете да припокриете 
част от терените. 

Почти всички степени на развитие 
на къщите изискват по две "неща" 
за еволюирането си. Безсмислено е 
например да пускате "рап "оод", ако 
нямате запаси и от "етр" или 
"Аррей2то Код" без "сегаписв". 

Нещо специално е начинът, по- 
който се движат така наречените 
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Стена отделя луксозния квартал от промишлената зона. 


"гоатта маКегв" - те всеки път из- 
минават определен брой "квадратче- 
та", след което се обръщат и се връ- 
щат в съответната сграда винаги по 
НАИЙ-КЪСИЯ път - но дори и по-вре- 
ме на завръщането си пак оказват 
влияние върху околните сгради. Бро- 
ят квадратчета е различен за раз- 
личните професии и е между 30 и 49 
(тагке! редйег). Освен това някои от 
сградите могат да еволюират, ако се 
повиши привлекателността на окол- 
ността, генерирайки втори гоатпа 
ма!кег. Тези сгради са две - пзрес- 
1о0г5 Томег и мак юомег. Кладенецът 
(ме!) също може да еволюира, но 
това само подобрява хигиената в 
снабдяваните с вода къщи. И нещо 
важно - луксозните къщи имат собс- 
твени кладенци и не се нуждаят от 
външен източник на вода. 

Сградите, които създават поло- 
жително влияние, са: всички луксоз- 
ни къщи (освен "арапдопей"), всички 
религиозни сгради, всички увесели- 
телни сгради (включително и учили- 
щата, за разлика от предишните иг- 
ри), Адтивгайуе Су и Раасе, ММе!, 
Негайв!з ЗХа!, Асирипсшпв!в Сиис и 
всичко от менюто АезШейсз - вклю- 
чително и вътрешните градски сте- 
ни (Незйепа! Ма). 

Портата на крепостните стени 
(Са!е) изобщо не пропуска гоатта 
ма!Кегв. Това го пише в ръководст- 
вото, но аз го разбрах по трудния 
начин - когато една натъпкана до 
покрива мелница се превърна в раз- 
валини. Освен това самата крепост- 
на стена изпълнява ролята на гоай, 
но само за нуждите на отбранител- 
ните кули (за запълването им с пер- 
сонал и войници). Ако имате голяма 
безработица, запълването на кре- 
постните кули с персонал е добър 
начин да създадете работни места. 
Ако сте добър градоначалник обаче, 
не би трябвало да имате повече от 
2-3 9 безработни и обикновено ку- 
лите ви ще са празни. Не забравяй- 
те да ги запълните, когато получите 
едномесечното предупреждение за 
нашествие. 

За да създадете военен отряд, 
трябва първо да построите съответ- 
ния форт. Не може да строите форт 
обаче преди да имате Адтивайуе 
Су. Броя на възможните фортове е 
един за наличен Адтив“айуе Су, 
един за построен Раасе и по един 
или два за всяка луксозна жилищна 


Веселие и радост 
около Палата на 
Императора. 


Леярните за бронз не пречат на отделения със стена град. 


уулу.рссиБ-Ба.сопт 


сграда без най-малките - но не по- 
вече от 12 форта. 

Една тънкост, когато строите 
Мопитег!в - работилниците ви мо- 
гат да се снабдяват с материали ди- 
ректно от производителите. Строи- 
телни материали за Монументите 
обаче могат да се докарат само от 
магепоизе. Понякога се налага да 
предприемете специални мерки - 
например да изключите цяла про- 
мишленост за кратко, за да прину- 
дите работниците да вкарат матери- 
али ив складовете. 

Една от разликите между 
Етрегог: Нве оле Мафе Кпадот и 
предишните игри е, че вече можете 
да изключвате и включвате всяка 
сграда поотделно. Това позволява 
доста прецизно регулиране на про- 
изводството и работната сила, но на 
моменти може да стане и досадно. 
Като решавате какво да построите, 
имайте предвид, че един източник 
за суровини може да снабдява две 
работилници за преработка. 

За играта могат да се напишат 
още доста неща, но повечето от тях 
могат да се прочетат и от велико- 
лепната оп-те Пер, типична за по- 
редицата. Може би трябва да се от- 
бележи и това, че сега за пръв път 
съществува и възможност за игра в 
мрежа - но това едва ли ще развъл- 
нува голям брой българи. Като соло- 
ва кампания обаче е интересна и си 
струва да се изиграе или поне да се 
изпробва най-сериозно! 


САМЕСШОВ а Веиеи 


“Никола Икономов 
с сба!возвпонтай сот 


ървото нещо, което ме потресе. 
в Маа е сюжетът, защото, ня- | 


ма какво да си кривим душата 


- това е най-интересната и най-доб- 


ре пресъздадената фабула, която 
ми попада в компютърна игра от 
мно-0-ого време насам. Макар и ис- 


ви шедьоври като "Кръстникът", 
г "Добри приятели" и Недосегаеми- 
те", тя е толкова умело разказана, 


„че нито за миг не прилича на жалко . 


копие пълно с ишета, ана самос- 


“тоятелно постижение, което респек- а 


 тира класиките в жанра. Майа през 
„ цялото време ви създава усещане- 


„то, че играете в първокласен гангс-- 
„ терски филм - една наистина сбъд- - 


ната мечта. “ 
"Първото впечатление, "когато я 
пуснете, е за някакъв нагъл СТА- . 


плагиат, но скоро: ще видите, че на- - 


учените от поредицата на Носкайаг 


принципи няма да ви помогнат мно: | 


„го тук, аи поради линейната струк- 
тура на Майа вие екодии каре 
о различен подход. 


"И все пак, ако трябва да. направим. 


сравнение, Майа е уникална смеси- 
ца между двата най-добри модерни 


„екшъна - Мах Раупе и СТА 3. Точно 


като в превърналия се в класика 
Мах Раупе, тук също е акцентирано 
много на историята и ефектните 
престрелки, а от СТА Зе заимства- 
„на "плънката" на играта - виртуал- 
„ ният град и структурата на мисиите, 
"които представляват смесица меж- 
ду равни порции каране и наземен 
„екшън. Мисиите без преувеличение 
са сред най-доброто, което е видял 


този жанр. Те са така умело интег- 
рирани в сюжета и всичко е толкова 


майсторски "скроено", че както вече 
казах, имате усещането, че "играе- 
те" филм, че проследявате ежедне- 
"вието на един мафиот, че сте част 
“от "семейството" и най-важното: че 
ви егрижа за това семейство. Няма 
да ви описвам задачите, които из- 
„ пълнява симпатичният главен герой 
Томи Анджело, ще ви оставя да се 
- изненадате, само мога да ви уверя, 


че много от мисиите ще оставят тра- 


ен отпечатък в съзнанието ви. Бед- 
ни са думите, колко гениално са ре- 
жисирани някои епизоди в Майа - 

" за първи път ще почувствате, че 


торията да е вдъхновена от филмо- 


; тично, макар и структурата да е на- 
„ пълно линейна. 


„ жест на фона на всички положител- 
ни неща. В Мана практически отсъс- 


- ледванията са фуриозни, но след. 


„ всичко е ужасно истинско и реалис- 


Е Оемеорегв. Ш умим.дойдатев.сот 
“ ВАМ, 32 МВ Мдео тастоп #3 СО5 


Играта все пак не е напълно съ- 


макар че те избледняват и губят те- 


тват бъгове и единственият "техни- 


„ чески" проблем са редки клипинг-не- 


доразумения с потъващи текстури. 
Истинските минуси са другаде -в. 
геймплея. Управлението на коли от 
30-те е забавно в началото, а прес-. 


пет-шест мисии ви се дощява да. 


“имаше Таз оплагд-копче, с което да 


пропуснете карането и направо да 


преминете на екшъна. Непрекъснато. 
- глобяващата ви полиция, която ви 
„спира дори за дреболии като преви- 


шена скорост и минаване на черве- 
но, също дразни неистово и скоро 


- почвате на гледате на карането ка- 
то досадно задължение, още пове- | 


че че виртуалният град Лост Хевън. 
не е интегриран напълно в действи- 
ето, както е при СТА. Вторият проб-- 


лем касае спътниците ви от семейс- - 


тво Салиери, които ви придружават: 


- в някои мисии. Въпросните мафиоти. 


са като деца, които имат нужда от 
бавачка - те го отнасят прекалено 


бързо и вие непрекъснато трябва да 


играете ролята на жив щит и браш- 
нен чувал, за да ги защитите, което: 
допълнително фрустрира. Така нап- 


"ример Поли редовно пуква, ако не 


го браните като "орлица" и когато" 
той гушне букета, играта свършва - 


„ много тъпо! Най-дразнещото нещо в 


“ МаНа обаче е едно състезателно ни- 

- воала Формула 1 с болиди от 30- 

- те, което е безумно трудно и дълго” 

(цели 5 обиколки с най-злостните 
„шикани, които съм виждал), което 
“от малка екстра към играта се прев- 


- пъхащият на всяка крачка реали- 


вършена и има своите недостатъци, - 


“ професионален, мафиотите са точ- 


улум/.рссшр-ра:согп 


1 ш На сайта на списанието 
можете да намерите пъл- 
ния текст на материала за 
МАНА от брой 18. 


ръща в същинска мъка. 


„ Ще ви направя предло- 
„ жение, на което няма да 
можете да откажете! 


Ако се абстрахираме от тези не- 
ща, всичко друго е върхът на сладо- 


- леда. Най-великото постижение на 


братята чехи от Шизгоп безспорно е 


зъм. Музиката създава уникална ат- 
мосфера - приятно джазче, малко 

суинг, едно-две култови танга, въоб- 
ще все шлагери, които баба ми е 


 Слушала в младостта си. Графиката 


също не оставя поводи за недоволс- 
тво - освен прекрасните интериори, 
хората в Лост Хевън надминават по 


„разнообразие и анимация себепо- 


добните сив СТАЗ. Говорът е супер 


но като във филмите на Скорсезе, а 


„ по-специално гангстерът Поли е 


пълно копие на Джо Пеши. Въобще 
силата на Мапа е в детайлите - хи-. 


„ лядите малки детайли, които, съб- 
рани заедно, образуват едно повече 
„от задоволително цяло. Сега ме 


слушайте внимателно, капиш? Ще 
ви направя предложение, на което 
няма да можете да откажете, защо- 
то Майа е единствената задължи- 
телна игра този месец, каквото и да 
се опитват да ви убедят колегите от 


г останалите страници на списанието. 
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Много, ама много интересен мод. 
Съдържа в себе си няколко други 
мода, и като цяло внася много голя- 
мо разнообразие в играта. Първо - 
вече може да се задава произволен 
цвят на острието на Па варегса, 
чрез отделна настройка на трите 
НОВ компонента. Всичко това се 
прави от отделно меню. Директно е 
отключена възможността в процеса 
на игра да се активира двойният 
Потварег (като този на ПСапи Маш от 
Епизод 1). Това присъстваше ив 
оригиналния „ед! Ошкая!, но малко 
"по-заровено", и се активираше само 
с чийтове. Друг интересен момент е 
опцията да се биете с два меча. То- 
ва не е чак толкова изключително, 
колкото може би звучи, но опреде- 
лено е забавно. По подразбиране е 
активиран и Явтетегтеп!-ът, т.е. 
възможността да се режат различни 
части от противника при двубой :). 
Лично на мен това много ми допада, 
но аз поначало съм си един леко са- 
дистичен тип, така че в края на кра- 
ищата изборът си е ваш дали ще го 
използвате или не. Добавени са и 
купища "етойсоп"-и, т.е. различни 
действия, които вашият герой вър- 
ши, за да изрази някакво чувство. В 
случая те са от сорта на сядане на 
земята, целувки, кимане с глава, 


деш Ривз 3.9 


въртене на меча, и разни други пер- 
верзии като биене на шамари или 
падане на колене и молене за ми- 
лост. Повечето от тях са много за- 
бавни, и могат да превърнат дори и 
най-сериозната игра в комедия. 
Представете си как един срещу 
друг се изправят, да кажем, Папл 
Маш! и Масе УМпаи (ако, разбира се, 
сте си намерили съответните моде- 
ли). Изведнъж, обаче, Пап Маш! на- 
лита да целува противника си по ку- 
бето, а той от своя страна му завър- 
та един шамар. Нещата определено 
изглеждат интересни, макар и леко 
дебилни. 

Отключени са двата допълнител- 
ни бойни стила, които преди ги има- 
ше само в сингълплейър - тези на 
Оезапп и Тамюоп, при които лайтсей- 
бърът се държи само с една ръка. 
Т.е. освен познатите като "жълг", 
"червен", и "син" стилове, сега има- 
ме и "лилав" и "оранжев", всеки от 
които със своите уникални специал- 
ни движения. Те са единствените, 
които можете да използвате, ако се 
биете с два лайтсейбъра едновре- 
менно. Освен всичко останало, в мо- 
да е включен и модел на сенатор 
Падме Амидала, който не изглежда 
кой знае колко добре, но все пак е 
добре, че го има. 


Иван 
Мадегбрсс!чЬ-ра.сот 


реди няколко месеца излезе продължението на 

Чед! Кла!(, под името Мед! Ошказ!. Играта се очак- 

ваше с голямо нетърпение и предварителните 
очаквания за нея бяха много високи. Най-интересното е, 
че те се оправдаха. Пазарният успех на играта, както и 
фактът, че използва модифициран Опаке 3 енджин, 
просто предвещаваха появата на различни модифика- 
ции за нея. А такива са вече факт, като при това много 
от тях променят коренно геймплея. Други пък добавят 
единствено нови модели на героите или нови звуци. 


Мой сай мое 


Сон со-бмир. Ехи 


Кок Тегринен том: 


гъза 

са я Мор: 0000 

деепде + Роси: воео 

Нвайет Н гоп: Фооео 

ома и 5рео4: ФобФ 

| кош | вее: Фоео 
зи жнриенен ри Амор: вооф 

Нел: веего 

ъ Рос: офое 

РПепате: Мич таск; 000 


Зама ЕА заЬег АНаск: 


барег Пепа: Ф 
Забе Тнгом: 


Арру Рошет 


мод, което се дължи на факта, че това отново е 
пакет от модове. Присъстват различните цветове 
на лайтсейбър-га, както и двата допълнителни бойни сти- 
ла, като обаче тук вместо "оранжев", имаме "зелен" стил 
със същите възможностите. Специалните удари и на 
двата стила са много ефектни, макар и да не вършат. 
кой знае каква работа. Етойсоп-ите отново ги има, и от- 
ново са си все същите. Двойният меч също е тук. 

Голямата разлика обаче е в подбора на силите. Вече 
всяко умение може да бъде развито до 4-то ниво, а не 
до З-то, както беше преди. Освен това не е проблем да 
се комбинират сили от светлата или тъмната страна. До- 
бавени са и няколко нови нива на развитие като ЗИП 
Арргеп!се, ЗИП |ога, ед! ог, Апсеп! Маег, и Опе МИ 
Тпе Еогсе. За последното ниво искам да кажа само, че 
има достатъчно точки, за да вдигнете всичките си уме- 
ния на 4-то ниво. И то казвам "всички", имам предвид 
абсолютно всички - тези и на светлата, и на тъмната 
страна. Представете си само каква машина за убиване 
става тогава вашият герой. 

Опасенията, че четвъртите нива на развитие на от- 
делните умения ще са некадърно направени, са напраз- 
ни. Всичко е достатъчно добре балансирано, така че 
хем да има смисъл от 4-тото ниво (а за да се качите към 
него, се изискват много, ама много точки), хем да не е 
прекалено силно, че да обезсмисля играта срещу такъв 
джедай. 

Добавени са и няколко нови интригуващи момента. В 
оригиналната игра,Мпа Тпск-а се контрираше ефектив- 


М ного от нещата са същите, както и в предишния 
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Или пък ИШ-ове (т.е. различни ръкохватки за По варег- 
ите). Има много изпипани модели на Пат Маш, Пап 
Мадег, Хода, ОБ-ММап Кеп ! или пък Соип! Пооки. Може- 
те изцяло да си префасонирате играта така, че всички 
герои да са от Епизод 2, например, или пък от старата 
трилогия. Изключително е забавно да изправите един 
срещу друг, да речем, Пап! Мадег и Уода. Но стига съм 
се отплесвал, ето и представяне на някой от по-инте- 
ресните мултиплейър модове: 

Забележка: в общия случай въпросните модифи- 
кации изискват чЧеа! Оиксаз! версия 1.03, т.е. преди 
да се инсталират, трябва да се ъпдейтне играта до 
тази версия, ако това все още не е направено. 


но от Рогсе Зеепа на произволно ниво, ограничения 


имаше единствено в полето ви на зрение. Е тук нещата 


са малко по-сложни. Играч, който има Рогсе Зеета на 
ниво по-ниско от играча, активирал Мма Тпск, просто 
няма да го види. И обратното - например Еогсе Зеепад 
на трето ниво ще ви позволи да видите играч с трето 
(или по-ниско) ниво на Мпа Тпск. 

Включени са и )е!РасК-ове, за които съществуват 


множество настройки - с безкрайно гориво или не, огра- 


ничени за конкретен клас играчи (например за всички 
Еей-ове, т.е. дапдо Рей или Вобба Ее). 


Присъстват няколко модела на Сопе Тгоорег-и, позна- 
ти от Епизод 2. Различават се единствено по цветовата 


маркировка на броните си, определяща ранга им. Изг- 
леждат доста добре. 

Нова е възможността за използване на диа!-рпазе 
По варег, т.е. най-общо казано "двуфазов" светлинен 
меч. Голяма разлика няма, само дето двуфазовият е 
доста по-дълъг, и съответно - по-опасен. Нанасяните 
поражения вече зависят и от самите мечове - по-голе- 
мите са и по-мощни, и обратното. Скоростта на движе- 
ние на играчите също зависи от размерите им - по- 
дребните са по-бързи. Горя от нетърпение да си сваля 
някой модел на Уода и да го видя в действие ;). 


За разлика от другите модове, то- 
зи тук подменя главно моделите в 
играта, а не самия стил. Съдържа в 
себе си и Чед!/Момез модификация- 
та, която пък преработва някои от 
движенията на играчите - например 
кълбото вече е странично превърта- 
не във въздуха (някой да си спомня 
отново Оайп Маш! от Епизод 1?). 
Идеите са малко странни, например 
авторът твърди, че е преработил мо- 
дела на Оби-Уан в такъв, какъвто би 
трябвало да изглежда в Епизод 3. 
Е, това ми се вижда много интерес- 
но, при положение, че все още ни- 
кой не знае как ще изглежда Оби- 
Уан в Епизод 3. Всъщност тук той 


Хаг Мав Ер. 3: 
А Чеш"8 Мона! 


Ееваг 3.0 
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много прилича на образа си в Епи- 
зод 2 (защо ли?). Сред останалите 
герои си струва да се отбележат 
Уода, Масе УМпди, Апакп ЗКуууаКег 
(в прехода си към тъмната страна на 
Силата), и цял отбор Сопе Тгоорег-и 
(същите, като в горния мод). Малко 
стряскащ за мен обаче беше първи- 
ят ми сблъсък с Уода в мултипле- 
йър, тъй като зеленият мъник всъщ- 
ност беше бая по-висок от мен. В 
сингълплейър нещата са нормални. 

Ерводе 3 не претендира за нещо 
особено - даже може да се каже, 
че е доста посредствен. Интересно- 
то е, че подменя и моделите в син- 
гълплейър, което придава нов облик 
на соловата кампания. 

Ако сте фенове на играта, то ня- 
ма начин да не намерите из интер- 
нет някой интересен мод и за себе 
си, дори и да не е от изброените по- 
горе. Между другото, всички тях, аи 
адски много други, можете да наме- 
рите на посочения по-горе адрес - 
ПИр/Лумм.едкпой!-.пе!, така че не 
се колебайте. 
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Безплатна игрица за черна овчица 


Ш Рпепотеда В умлу.рпепотеда де ЮШР2 300 МНг, 32 ВАМ  Ш Агсаде 


"Аз сам си избрах тази съдба - 
вечната черна овца..." 


Георги Даскалов 
д дазкаоуб тайьа 


Вотууойеп изобщо не са и чува- 

ли че някога някъде някаква си 
там българска рокгрупа, зовяща се- 
бе си Ахат, е изсвирила песен, в ко- 
ято главен лирически герой е овца, 
и то не каква да е, ами черна (я, 
какво съвпадение, ама той и наш 
Свенчо е черен, така де, кафенее, 
ама и за черен може да мине"). Си- 
гурно и вие си нямате представа за- 
що, по дяволите, пиша за Ахат в 
статия за компютърна игра. Да ви 
кажа, и аз не знам, но трябва да се 
съгласите, че песента си я бива. Не- 
ка обаче да я оставим да се върти 
на заден фон, а ние да се върнем 
обратно към пухкавия Свен, покори- 
тел на женските... хм, на овчите сър- 
ца, че и на други части от телата 
им. Негови създатели са разработ- 
чиците Рпепотеда АС, изпод чиито 
ръце са излезли вече немалко хито- 
ви пеемаге игри, най-популярната от 
които - Моопийп - има култов ста- 
тут сред геймърите и просто няма 
начин да не сте играли някой от ва- 
риантите й. Ако обаче ви е писнало 
да отстрелвате пернатите гадове, 


( игурно създателите на Зуеп 
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значи ви трябва нещо ново. Нещо 
овчо. Рунтаво, с четири крака и с из- 
вънредно силен нагон. Нещо като 
Зуеп Вотмойеп. Всъщност, точно 
той ви е нужен, за да се разсеете от 
скуката и да се изкефите на изпъл- 
ненията му, пресъздадени в наглед 
абсолютно невинен анимационен 
стил. Както може би вече сте се до- 
сетили, в играта ще трябва да пое- 
мете управлението на новия си въл- 
нест любимец и да му помогнете, 
пардон за езика, да оправи всичко 
недооправено в стадото от снежно- 
бели пухкави женски, които само ча- 
кат овчаря и тромавото му куче да 
се разсеят, за да започнат сексуал- 
ната олимпиада с някой полов теж- 
коатлет. И понеже друг такъв наоко- 
ло няма (овчарят не се брои:)), вие 
ще трябва да се заемете собствено- 
ръчно със задоволяването на женс- 
ките в стадото. Всяка овца си има 
индикатор за степента на "задовол- 
ство", като в началото той представ- 
лява буреносен облак, и постепенно, 
под влияние на вашите въздействия 
преминава към ярко слънце, скоро 
след което 


овцата се пръска от 
кеф и изчезва - 
тъжно, но факт 


Колкото по-малко овци остават, 
толкова по-лесна става задачата на 
овчаря и отвратителния му пес да ви 
спипат и да ви теглят един хубав 
пердах, от който не само че ще ви 
боли, ами и ще загубите един от жи- 


ммлм.рссиБ-ра.сога 


вотите си, които първоначално са 
три на брой. Освен да се надбягвате 
с дядката и песа по тучното зелено 
пасище, ще трябва да се състезава- 
те и с часовника, който отброява 90- 
те секунди, които имате на разполо- 
жение за да "оправите" всички овци 
от стадото. Независимо дали ще ус- 
пеете да накарате дадена овца да 
се изпари от кеф, всяко ваше постъ- 
пателно движение ви носи точки (по- 
някога трябва да се прилага такти- 
ката ПИ8гип и просто не остава вре- 
ме за пълната програма). Въпреки че 
бързата работа е срам за майстора 
(особено когато става въпрос за ТАЯ 
работа), не бива да се туткате много 
- всяка изпарена овца добавя по ня- 
колко секунди, но все пак времето 
не е безкрайно, а и за да преминете 
към по-горно ниво, трябва първо да 
изпарите всички овце на сегашното. 
В играта има и много бонуси, разх- 
върляни по полянката под формата 
на гъби, някои от които ви помагат и 
улесняват, докато други само ви 
вгорчават живота. Голям майтап па- 
да с овцата-русалка, и с прекалено 
незадоволените женски, които се 
превръщат в дяволчета и ви поразя- 
ват с мълния със зловещ кикот. В 
по-горните нива играта става доста 
зорлеста, но в крайна сметка май- 
тапчийските бонуси и есктри правят 
играта удоволствие дори и в трудни- 
те моменти. Озвучението е много 
добро - идиотско-веселата мелодия 
в менютата подхожда на играта, 
сърдитото хокане на овчаря звучи 
точно на място, а при сношенията се 
чува ту нещо като хлопане на тен- 
джери, ту цвърчене на гумена играч- 
ка, ту нещо друго. Единственият не- 
достатък е малко объркващото уп- 
равление на рунтавия главен герой, 
но след няколко минути игра се 
свиква. Направена изцяло по кано- 
ните на аркадните игри, Зуеп 
Вотмойеп може не само да ви раз- 
сее и развесели, но води и до прист- 
растяване. То не е опасно, само гле- 
дайте задоволяването на цели ста- 
да с овце да не ви се превърне в на- 
вик ив реалния живот :) 


САМЕ СПШОВ в Егее батез 


Етегпа! 
Юа 


мумм/.рссир-ра.сог 


НА ДИСКА 


ш На диска към списа- 
нието ще намерите 
актуална версия на 
Нега! Оаидтег. 


Безплатните )итр Нип игри за РС са рядКост, 
затова си струва да опитате тази 


Ш ВасКеуе Зоймае  Ш умлу.саззсдатпа.сот/МасКеуезоймаге 


Ш платформен екшън 


При безплатните игри напосле- 
дък забелязвам една странна и 
абсолютно необяснима зависи- 
мост - колкото по-глуповато зву- 
чи заглавието, толкова по-интере- 
сен се оказва самият геймплей. Не 
знам какви асоциации поражда у 
вас неадекватното словосъчета- 
ние Е(егпа! Папа ег (в буквален 
превод "Вечна Дъщеря"), но 
всъщност става въпрос за един 
много приятен двуизмерен плат- 
формен екшън, издържан в духа 
на класиките от аркадните зали. 


Боян Спасов 
БоапФрссиБ-Ба.сот 


ната "Вечна Дъщеря", която про- 

тивно на първоначалните ви 
очаквания не се казва Лили Ивано- 
ва, а Миа. Тя е дете, родено в робс- 
тво и обладаващо странни и необяс- 
ними разрушителни сили. Поробите- 
лите на нейния народ се наричат 
Дунгага - раса от войнствени тех- 
нократи, зад които стои мистериоз- 
ната зла сила, наречена Бафомет. 
Сила, срещу която Миа е обречена 
да се изправи. Но преди финалната 
битка тя трябва да открие много ис- 
тини за света и за себе си, да спече- 
ли най-невероятни съюзници и да 
победи могъщи врагове... 


Г лавен герой в играта е въпрос- 


Длъжен съм да ви 
предупредя, че играта 
е доста трудна 


Умира се много, а някои от "босо- 
вете" на пръв поглед изглеждат не- 
победими. Записът е позволен само 
на определени "ключови места", нап- 
редването често е свързано с откри- 
ването на замаскирани "тайнйици" и 
по-нервните играчи едва ли ще имат 
търпението, необходимо за преодо- 
ляването на всички предизвикателс- 
тва в играта. Въпреки това Е!ета! 
ОацаМег не е невъзможна за мина- 
ване игра, за разлика от някои нейни 
събратя, които помним от аркадните 
зали, където щедро сме прахосвали 
джобните пари и младините си. 

Талантите на Миа в началото са 
съвсем скромни, но докато напред- 
вате в играта, получавате нови и но- 


ви възможности. За разлика от мно 
го други аркадни игри, в които тряб- 
ва да преодолявате отделни "нива", 
игровият свят в Е!ета! Оапа ег е 
цялостен и по всяко време можете 
да се върнете назад до повечето 
по-стари локации, където ще откри- 
ете нови и нови възможности. Мощ- 
та на атаките ви нараства, намирате 
нови оръжия и предмети, които ви 
позволяват да достигате до нови 
локации и още по-страховити про- 
тивници. Напредвайки в играта, ще 
придобиете възможности и за някои 
специални движения като "двоен 
скок", "отскок от стена", "плъзгане 
по пода" и "огнено салто". Друг 
предмет ви дава възможността да 
издържате неограничено време под 
водата. А след като отгледате едно 
малко синьо драконче, ще можете 


дори да летите с негова помощ на 
кратки разстояния. 

Визуалните и звуковите ефекти в 
играта няма да преобърнат предста- 
вата ви за света, но са съвсем при- 
лични, предвид че става въпрос за 
безплатно заглавие, създадено само 
от двама души с помощта на софту- 
ера Ми йтеда Ризоп. Графичната 
резолюция е грубовата - само 
320х240 пиксела, но това несъвър- 
шенство сякаш дори допринася за 
цялостния ретро-дух, който блика на 
талази от това заглавие, връщащо 
играчите назад във времето поне де- 
сетина години - в древните времена, 
когато не бяха необходими три гра- 
фични измерения и екип от 50 души, 
за да се направи интересна игра... 
Едва ли тази игра ще допадне на 
съвременното поколение геймъри, но 
тя по начало не е правена за тях. 


Чоп: Газ ла | дгеапи | уа гарред 1! де 
(Не пате. 
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САМЕ СЦТВ « Кемем/ 


 МЛАНАСЕВ. 
“. гооз, 


Еесгопс Айз пак се 
пробват срешу 
Спатропзтр Мападег 


„ 


ШЕА Зропйз 


В имлу.еазройз.сот ЮШР2 400 МНг, 64 НАМ, 30 Мдео Ш тападег 


ю1 СО 


Преговорите с играчите са доста напрегнато занятие. 


11.12.1822 
Тасуса Ном: 4 
УеСАНИАВАНОВЕВЯЖОДВОА С. 
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ЕА Зро5 и мениджърите. Две 
доскоро скарани страни се опит- 
ват да се помирят в То!а! Си 
Мападег 2003. 


Никола Дърпатов 
дагра!оу Фрсс!иБ-Ва.сот 


осегашните издънки на 

Еестготс Айз на мениджърския 

фронт са почти легендарни. 

ай-грубата изява бе миналогодиш- 

ният ЕА Ргепиег | еадие Мападег, в 
който геймърите само дето не тряб- 
ваше да се грижат за таксите за то- 
алетните на стадиона. Явно от ЕА 
Зройв са си взели поука от критики- 
те към тяхното злощастно отроче, 
защото Тоа! Сир Мападег 2003 оп- 
ределено не страда от твърде много 
детайли. 

На практика играта е класически 
футболен мениджър, в който може- 
те да се пробвате като управител и 
треньор на произволен клуб в едно 
от 34-те включени първенства. Сред 
тях обаче българското го няма. Още 
по-грубо е, че според ЕА Зройв 


Левски играе еднов- 
ременно за Интертото 
и Купата на УЕФА, 


ав Шампионската лига дори не 
сме допуснати до квалификациите. 
Тази немарливост важи и за други 
европейски шампионати, които не са 
включени в играта. Иначе момъците, 
създали Тоа! Си Мападег 2003, 
гордо се бият по гърдите, че в игра- 
та има данни за над 20 000 профе- 
сионалисти и 25 000 младежи. Това 
за радост е поправимо с приложения 
редактор, който ви позволява да 
вкарвате нови играчи и първенства. 

След като видяхме какво не мо- 
жем да правим в този мениджър, 
нека видим и какво се предлага. За 
разлика от предишни мениджъри на 
ЕА Зройв този път няма да бъдете 
залети с излишни детайли и ще мо- 
жете да се концентрирате спокойно 
върху спортната част на нещата. Не 


Радост след гола. Тоба! Со Мападег 2003 предлага красива графика по време на мачовете. 


ммум.рссмр-ра.сопт 


Добре е да гледате внимателно вашите момчета 
на терена, за да не останете неприятно изненада- 
ни по средата на сезона. 


че мазохистите не могат да се зани- 
мават с новите тапети в клубния 
офис, но тези неща вече могат да 
се изключват и да бъдат оставени 
на компютъра. В нормалното ежед- 
невие ви очакват традиционните 
трансфери, подготовката на отбора 
за сезона и, разбира се, самите ма- 
чове. Именно тук е силната страна 
на Тоа! СиБ Мападег 2003. За раз- 
лика от повечето подобни игри 


мачовете са визуали:- 
зирани доста дооре 


и силно наподобяват като визия 
поредицата НА. По време на сре- 
щите получавате и съвсем приличен 
коментар, а възможностите ви за 
въздействие върху хода на мача са 
типичните за всеки треньор. Добри 
възможности имате и да влияете 
върху преговорите за трансфери на 
ваши и чужди играчи. Тук ви очак- 
ват алчни мениджъри на състезате- 
лите, които на моменти ще ви дока- 
рат до пълна истерия с непрекъсна- 
тите си увъртания. Като цяло транс- 
ферната система е добре и ще ви 
забавлява искрено. 

Тоа! Сир Мападег 2003 е сериоз- 
но предизвикателство към лидери- 
те в бранша Спатропзтр Мападег 
и Випдезса Мападег. Новата твор- 
ба на ЕА Зройв предлага най-доб- 
рата визия от всички подобни игри 
и въпреки мърлячеството при някои 
шампионати има достатъчно разно- 
образие, за да закове вниманието 
на привържениците на този тип иг- 
ри поне до излизането на 
Спатрюпзтр Мападег 4. 


умуу.рссмр-Ба.соп 


САМЕ СЦУВ а Вемеу 


КултоВият анимационен герой 
В битка за свободата... 


В уллуу.оопеушпез-датез.сот ЮШ#1 СО 


Когато Таг с развихри, никой 
не може да го спре. 


В!2 Сатез/пюдгатез 


ШРЗ 500 МНг, 64 МВ НАМ, 16 МВ 30 Мео титр"М Вип 


Той е бърз. Действа светкавич- 
но. Издава страховити звуци. Ви- 
наги е гладен иев състояние да 
изяде всичко. Той е истинска фу- 
рия и когато се развихри никой и 
нищо не е в състояние да го спре. 
Въпреки че изглежда странно, 
той е един от най-симпатичните 
анимационни герои... Той се нари- 
ча Таг - Тасманийският дявол... 


Владо Георгиев 
у деогфеубрсси-Ва.сот 


А нимационните филми от доста 


време са източник на свежи и 

атрактивни герои за компютър- 
ни игри. Тасманийският дявол не 
прави изключение от тази тенден- 
ция. Този забавен, необичаен, див, 
необуздан, но и безкрайно готин 
анимационен звяр е главното дейс- 
тващо лице в Таг: Матей. Вирту- 
алните подвизи на Таг са пищни, 
шарени и изпълнени динамика и 
много хумор. 

Въвеждащото филмче към играта 


ни прави свидетели на печалната 
слава на Таг в света на анимацион- 
ните герой. За нула време той успя- 
ва да вгорчи живота на цял куп 
свои рисувани колеги като Зумез!ег, 
Оайу Оиск, Уозетйе Зат и други. 
З00гу-то е повече от обичайно. Вбе- 
сеният Уозетйе зат решава по ня- 
какъв начин да си върне парите, за- 
губени благодарение на Таг и отв- 
лича неговата приятелка, а самият 
той е изпратен в зоопарка в Сан 
Франциско. Нашият герой успява с 
лекота да се измъкне от клетката, 
но трябва да запази свободата си и 
да намери пътя към своята любима 
и родната Тасмания. 

Таг: Ууатед е трудна за опреде- 
ляне като жанр. Макар масово гей- 
мърските критици да я причисляват 
към Читр!М. Вип-овете, в нея се сре- 
щат доста разнообразни приклю- 
ченски и аркадни елементи. Новият 
продукт на /одгатез напълно се 
вписва в установената за традиция 
за компютърни игри с анимационни 
герои. При всяко положение тази иг- 


Въпреки славата си на популярен анимационен герой, тасманийският дя- 
вол съществува наистина. Неговото латинско наименование е Загсор из 
Папви. Среща се единствено на територията на Тасмания (остров, нами- 
ращ се близко до Австралия). Той спада към групата на двуутробните. Аб- 
солютен хищник. Силата на захапката на 10 килограмов тасманийски дя- 
вол се равнява на захапката на 40-килограмово куче. В състояние е да 


изяде за около 30 минути количество храна до 4096 от неговото тегло. 

Дължината му е около 60 сантиметра, а теглото му достига до 12 килогра- 
ма. В състояние е да развива скорост до 05 км/ч. Противно на внушения- 
та от анимационните филми, той е прекрасен плувец и въобще не се стра- 


хува от водата. Поради специфичния си външен вид и страховитите звуци, които издава, той всява ужас в 


първите европейски заселници, 


които му дават това име. 


Първата си изява като анимационен герой е през 50-те години на миналия век, но най-голяма популярност 
добива през началото на 90-те години, когато стартира поредицата Таг-Мапа. 


Кой казва, че Таг не е музикален... 


ра е ориентирана към детската ау- 
дитория. По тази причина тя е лесна 
за усвояване и едва ли би затрудни- 
ла някого както със своите правила, 
така и с управлението на Таг. Един- 
ственият проблем е в избраната 
гледна точка, която непрекъснато 
се променя и не винаги предлага 
най-добрата перспектива. 

Иначе в Таг: Мамед ще се нало- 
жи много да тичате и скачате. За да 
се научите на всичко това, авторите 
са предложили кратко обучение, в 
което ваш инструктор е нетърпели- 
вият и сладък Гуеафу. По принцип 
Таг е практически безсмъртен и вся- 
ка грешна стъпка от ваша страна не 
води до започване на играта от на- 
чало, но със сигурност ще си скъса- 
те нервите докато свикнете как се 
преодоляват различните препятст- 
вия. Таг разполага с най-различни 
атаки. В играта той трябва да съби- 
ра различни бонуси, да унищожава 
обявите за неговото бягство, да се 
дегизира, така че да не бъде раз- 
познат и какви ли не други неща. 

Графиката в Таг: Уамед е непре- 
тенциозна, но достатъчно качестве- 
на, така че да не дразни. Звукът е 
на добро равнище и авторите са ус- 
пели перфектно да пресъздадат ку- 
понджийската атмосфера от попу- 
лярните анимационни серии. 


Главният ге- 
рой не може 
да плува, ав 
играта е пълно 
с водни пре- 
пятствия. 
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Шсав (катев 


това е най-странният интерфейс, който съм виждал в куест. 


Днес ще ви разкажа за най-ран- 
ните куестове на Гисаз. Трябва да 
ви прошепна, че това не са точно 
куестове. Говорим си за нещо 
странно, необичайно, и намиращо 
се вън от нормите, с които фено- 
вете на приключенския жанр са 
свикнали. 


Веселин Жилов 
згу!избару.ва 


Магас Мапзюоп е първият куест, 
който използва така наречения 
Зситт интерфейс (16 глагола, кои- 
то се избират с мишката, инвентар 
и обстановка, с които също се взаи- 
модейства чрез щракане с гриза- 
ча). В него няколко хлапета трябва 
да освободят приятелката си от 
имението на лудия учен д-р Фред. 
ММ става толкова популярна, че по 
историята й е направен телевизио- 
нен филм. 

Дейв - главният герой има право 


та 


5оггу му маз, 
созт чоцг Боу?гзепа Нъ5 11 е. 


Играта има няколко различни финала. 


з1пзапе ртап 


Ношап” + кап? Хо и еггир? ... 


"Заплетена" интрига, Тъкачо... 


ИГРИТЕ НА |ИСАЗЕПМ САМЕЗ 


в Компанията е основана през 1982, а първите създадени от нея игри са излез- 
ли за конзоли и стари компютри с неописуеми и загадъчни за днешния геймър 
имена. И така, поред: 


ш Ва!Магег (1984)- футуристична спортна игра (не по-сложна от Ропд, разбира 
се 


т Кезсие оп Еаста!из (1984) - космическа игра, в Която спасявате изгубени пи- 
лоти от планета с враждебно настроени извънземни. 


ш Кого! ВЖ (1985) - в нея отново се сражавате с космически кораби и извън- 
земни с далеч не толкова благородна цел - въпросът е кой ще докопа ценните 
технологии от изоставени станции. 


в Пре Едогоп (1985) - Нг! регвоп екшън-ориентирано ВРО, в което кръстосвате 
тунелите на... собствения си ум. 


ш (абупп: Те согршег дате (1986) - игра по едноименния филм. Макар ски- 
тането из враждебния лабиринт да напомня на текстово приключение, играчът 
не пише глаголите, а ги избира от предварително изработен списък. 


ш Следват симулаторите РНМ Редазиз(т) (1986), Упке Нее(т) (1987), 
ВаШепамкв 1942(г) (1988), Те Нпе! Ноиг: Тпе Вайе оЕ Вгмат(п) (1989), и 
бесге! Меаропз о Пе Сиймайе(г) (1991). 


в Рре Огват (1989) е логическа игра, в която за кратко време трябва да пост- 
роите от готови части тръбопровод, преди токсичната течност, течаща по не- 
го, да стигне до края му. 


ш Мом 5АИН(п) (1990) е аркадна игра, а действието се развива в чудата фабрика 
за играчки. 


да вземе още двама спътници, кои- 
то избира измежду шестима свои 
приятели. Всеки от тях има някакъв 
талант (с изключение на един на- 
пълно безполезен тип, а също и на 
Оаме, който, бидейки лидер, няма 
специални способности). В зависи- 
мост от различните умения на геро- 
ите си ще ви се наложи да решите 
различни загадки (самото имение е 
едно и също). 

Загадките имат по няколко реше- 
ния, много от щуротиите, които мо- 
жете да правите в къщата, не са за- 
дължителни. В ММ присъства усе- 
щането за свобода и живот, без иг- 
рата да престава да бъде чист ку- 
ест. 

Обитателите на имението не сто- 
ят на едно място. Макар и ръководе- 
ни от сценарий, те ходят, взимат и 
използват предмети също като вас. 
Мена Ед, например, чака пристига- 
нето на своя колет с въоръжение за 
командоси. Ако позвъните на врата- 
та, той ще слезе да си го вземе и 
ще можете да претърсите стаята 
му. Ако самият колет наистина прис- 
тигне, можете да го вземете под но- 
са му, а може и да не успеете... Ед 


мммм.рссмБ-Ба.сога 


може да огладнее и да отиде в кух- 
нята, гледайте да не се мотаете 
там. Ако ви заловят, ще бъдете 
хвърлени в подземието-затвор (мо- 
жете и да се измъкнете оттам след 
известни усилия). 

Лудото семейство на доктор Фред 
(жадната за мъже сестра Една, 
шантавия им син Едисон, както и 
два мутанта - лилавото и зеленото 
пипало) водят свой собствен живот, 
и реагират по различни начини на 
онова, което правите в къщата. Ако 
изключите атомния реактор (произ- 
веден в Чернобил), и угасите тока, 
веднага някой ще дойде да провери 
какво става. Внимавайте, защото 
може и да взривите всичко в радиус 
няколко километра в могъща атомна 
експлозия. 

Не всички в къщата са на страна- 
та на д-р Фред. Синът му си дава 
сметка, че баща му полудява, на зе- 
леното пипало човек също може да 
се довери. Едно извънземно ченге, 
което иска да арестува... метеорита, 
паднал в къщата, също може да ви 
помогне. Само че първо ще трябва 
(в зависимост от това с кого сте изб- 
рали да играете) да спечелите за 
съюзник някой от тях. А това не е 
лесно. 

Играта има няколко различни фи- 
нала (в зависимост от това кого сте 
привлекли за съюзник, кой от вас е 
загинал и кой не, ит.н.) 

Следващият куест от този тип е 
Фак МсКгасКеп апа Пе Апеп 
Мпарепаегв (1988). В него поемате 
ролята на Зак - журналист в долноп- 
робен таблоид, търсещ евтини сен- 
зации. Този път обаче наистина из- 
вънземни нашественици кроят нещо 
лошо на земляните, а именно чрез 
една машина за затъпяване (не, не 
е телевизорът), те ще накарат цяло- 
то човечество да оглупее. Така че 
Зак трябва да спаси света... от глу- 
постта. 

Загадките имат няколко реше- 
ния, аи не всички са задължител- 
ни. Например в пощата можете да 
проникнете, като се маскирате; или 
като се обадите по телефона и раз- 
сеете служителя; или като разкове- 
те пода на собствения си дом. Ако 
скочите в създадената от вас дуп- 
ка, ще вдигнете шум и ще ви хва- 
нат; ако използвате въже, това ня- 
ма да се случи. (Между другото, 
изобщо не е нужно да прониквате в 
пощата, освен ако искате да подп- 
равите сметката си, а не да я пла- 
тите съвестно). 

Фак доразвива поставеното като 
основа в Мамас Мапзюп. Докато в 
ММ цялата игра се развива само и 
единствено в къщата и нейния 
двор, тук пътувате по целия свят. 
Странното е, че усещането отново 
е същото. Стюардесата в самоле- 
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Поредният депресар, който иска да 
стане рок-звезда. 


та, пазачът на затвора - това не са 
неподвижни, седящи на едно място 
МРС-та. Усещането за реализъм и 
живот в Зак Маккракен се дължи 
на това, че хората имат различни 
реакции на вашите НЕЗАДЪЛЖИ- 
ТЕЛНИ действия. Можете да събу- 
дите шофьора на автобуса, свирей- 
ки на хармоника, или тропайки по 
стъклото с произволен твърд пред- 
мет. Ако Ани (вашата приятелка) е 
до автобуса, той ще попита дали и 
тя иска да пътува. И т.н. Лошите в 
играта могат да ви заловят по ня- 
колко различни начина, а има и ня- 
колко начина да се измъкнете от 
лапите им. 

Можете да умрете, ако направите 
някоя голяма глупост, могат да ви 
затворят или ограбят. Може да ви 
свършат парите (макар че имате 
възможност да спечелите от лота- 
рията, като разберете кои числа ще 
се паднат утре в кораба на извън- 
земните). Ако не внимавате, ще за- 
губите ценни предмети, без които 
не се продължава нататък. Това тук 
не е дразнещо и несправедливо ка- 
то в куестовете на Зепа, напротив. 
Така добивате усещането, че наис- 
тина нещо зависи от вас, че дейст- 
вията ви реално влияят върху съд- 
бата ви. 

Целият свят на играта е създаден 
по изключително богат (в сравнение 
с днешните куестове) начин. Имате 
чувството, че това не са просто ня- 
какви предварително измислени 
сцени, в които трябва да задейства- 
те нещо, а реално работещи места, 
с които можете да експериментира- 
те. 

Да вземем за пример следната си- 
туация: Зак излиза от собствения си 
дом. Ако сте оставили хладилника 
отворен, или телевизора включен, 
Зак ще ви направи забележка и ще 
приведе всичко в ред. 


Тази гоненица 
може да за- 
върши зле. 


пар 


(-) 


вавде 


Хей, това е моми- 
чето от моя сън! 


Надявам се, че думите ми не са 
ви подвели: самите загадки са ти- 
пично в духа на един куест. Това, 
което ги прави по-трудни, е фактът, 
че имате достъп до почти всички 
места от самото начало. Множест- 


вото локации и предмети са прово- 
кация към вашата наблюдателност 
и изобретателност. 

Малко след като напреднете в иг- 
рата, ще откриете, че няма да игра- 
ете само със Зак. Управлявате чети- 
рима души (Зак, Ани, Мелиса и Лес- 
ли), които взаимно си помагат. Нали 
знаете, един е бъзльо, друг разбира 
от археология, трети може да свири 
на хармоника и т.н. Освен това, по- 
късно в играта героят придобива 
възможността да се вселява в жи- 
вотни. Вселяването в едно тъпо жи- 
вотно, което не може нищо друго 
освен да яде и да извършва проти- 
воположния процес (само два глаго- 
ла) не е кой знае колко полезно. 
Обаче понякога животните могат 
много повече от хората.. 

Следва папа опез апд Ше Газ! 
Спизаде (1989) - в който има и екшън 
отклонения, и два различни завър- 
шека на играта. Сюжетът следва 
едноименния филм, макар че има 
много допълнителни елементи. 
папа Чопез, наред с Мопкеу | апа 
(за която има подробен На! ОРате 
в РС Си #3), придава на куеста 
формата, която в общи линии се из- 
ползва и днес. 

Един от най-странните куестове е 
Гоот (1990). Той има наистина нео- 
бичаен сюжет. Не бих могъл да го 
определя дори с думата "фентъзи", 
защото светът на играта и история- 
та са много далеч от типичните за 
който и да е жанр. 

Главният герой - сиракът Бобин 
Тредбар, прави заклинания с помощ- 
та на магически жезъл. Всъщност 
заклинанията тук (създаване на во- 
да, невидимост, илюзия, приспиване 
ит.н.) работят като глаголите, поз- 
нати ни от останалите куестове. 


Само Ани може да ми по- 
могне да се измъкна от 
затвора. 


ммлу.рссмб-ра.согп 


Всяко заклинание представлява 
мелодия от четири ноти и трябва да 
го изсвирите, щраквайки на съответ- 
ните места върху жезъла. Ако иска- 
те заклинанието да има обратно 
действие (напр. да затворите, вмес- 
то да отворите), трябва да изсвири- 
те мелодията наопаки. (Заклинания 
и ноти научавате, докато изследва- 
те света в самата игра.) 

Тъй като |исаз т Сатез не са 
правили само куестове, в специал- 
но каре съм извадил игрите, които 
са създали до времето, когато са 
сменили името си. По-нататък те се 
превръщат в |исазАйв, но това е 
друга история и ще бъде разказана 


друг път. 


Зак се вселява в птица. 


тогп з 1 
ьиттег 


рарег 


Когато герой от куест пътува в самолет, резултатът е 
куп главоболия за горката стюардеса. 
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гетата те е та 


Ба изде саригей упт Нурегвлар- ОХ. 
| Се: з пее 1етпрогагу сепве 28 
Вр ума Пурепогиез сога 


Преди да започна официално 
да обяснявам що е то ОпКу Вот, 
ще ви предупредя, че във втори 
пореден брой говоря за игра, чия- 
то основна концепция е взета от 
култовото заглавие на Теат17 
Мот. Който не харесва тази по- 
редица (има ли такива?), може да 
отгърне на следващата страница 
и да трепне в очакване на нова иг- 
ра в рубриката ни оп пе. 


Орлин Ялнъзов 


оптаогбтай.БЬа 


Боян Спасов ви представи сай- 

та умлу.врку!та.сот. Тези, ко- 
ито са го посетили, вероятно си 
спомнят, че това е едно малко про- 
изведение на Назй-изкуството. Кой- 
то се е поразровил, е открил, че ав- 
торът се занимава и с "производст- 
вото" на различни, малки йазп игри. 
По поръчка на сайта улмууу.датег.у, 
той е създал и една доста интерес- 
на мини-стратегия, която носи гор- 
дото име ОпКу Вот. 

Преди да споделя първите си впе- 


П реди няколко месеца колегата 


дапаза озтес зео ме астаа : фокочмод сода - месеозон имегаес кжриоек 


ипаде сарутей чий Нурегблар-ОХ 
Се! а пее (егорогагту Исепве 31 
РЩр Дияна Пурепотисв сот. 


патаса» 


дъс ко 1 меле! Ехрюгег 


ерес тт 

А ипаде саршгед уйн Нурегвпар-ОХ 
Се! а пее 1епорогагу йсепзе а! 
АНрУвАчАн.пурепотсв со 


>». +» КЕ » » 


чатления, ще обясня как се "влиза" 
в самата игра. Трябва да влезете в 
сайта умлу.датег.м и там да избере- 
те от списъка с игри Опку Вот. 
След това сте длъжни да изберете 
сървър, като лично при мен някои от 
тях не работеха. Все пак |О би тряб- 
вало да ви свърши работа... Броят 
на играчите, който е изписан срещу 
всеки сървър, е неверен и можете 
да сте сигурни, че където и да вле- 
зете, ще намерите противници. 

След като свършите с "норматив- 
ната" работа, идва ред и на първото 
впечатление. Докато чакате играта 
да се зареди (това ще бъде проб- 
лем само първия път, после би тряб- 
вало да става мигновено), ви при- 
ветства един доста симпатичен |1Шо- 
па!, който ще ви даде първоначални 
насоки. След като зареждането 
приключи, ще трябва да си избере- 
те "аватар" и изетате, под който 
ще бъдете известен, докато играе- 
те. Когато приключите и с това, вли- 
зате в обБу-то. Това е нещо като 
чат-стая, в която можете да изчака- 
те някой приятел да се включи, за 
да играете, или пък да предизвика- 
те някой напълно непознат. 

Сега идва моментът аз да изясня 
и какво точно представлява самата 
игра. На една арена, която е симет- 
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рична и обикновено между двете й 
половини има някакво препятствие, 
се разполагат два отбора. Всеки от- 
бор се състои от три "човечета", кои- 
то изглеждат точно като на авата- 
ра, когото си избрахте малко по-ра- 
но. На разположение имате три оръ- 
жия, с които трябва да прехвърлите 
препятствието и да уцелите опонен- 
та. Най-често използвана е граната- 
та, която се ползва по същия начин, 
по който това се правеше ив 
Мот. Другото оръжие е един кла- 
сически пистолет, който стреля по 
права линия и нанася малко по-голя- 
ма повреда. На последно място е 
бомбата - най-разрушителното ви 
оръжие. Можете да я ползвате само 
три пъти, като обаче е сигурно, че 
ще нанесете много точки повреда 
на врага. 

Арените като цяло са много за- 
бавни. Така например има нощно 
езеро, лаборатория, една "неизясне- 
на", в която помежду ви стои огро- 
мен хамбургер. На някои от картите 
междинният обект (този, който раз- 
деля двата отбора) може да се раз- 
руши, но това става с доста стрелба 
и би било добре да се наговорите с 
противника си кой да унищожи тази 
преграда. Всички полесражения са 
съобразени с размерите на вашите 
човечета (УМопт6И, 15п4 #?) и обекти- 
те ще ви се струват огромни. 

Трябва да се отбележи, че играта 
е доста социална и често ще усети- 
те как прекарвате повече време в 
чатене с противника си, отколкото в 
"меренето" му с гранати. Върви дос- 
та бързо и няма никакъв проблем да 
играете с англичани, заирци, а аз 
играх и с украинец, който се е пре- 
селил в Щатите. 

Отку Вот е приятна игрица, коя- 
то еи доста вманиачаваща. Ако 
очаквате да я "свършите" за 15 ми- 
нути, дълбоко се съмнявам, че ще 
успеете. Така че най-добре не си 
уреждайте срещи в близките, да ка- 
жем... 3 дни? 


МО МЕТА СИВ в Морйе 


РИШРЪ 
Е 1510 120 


Един модел от модернизирана- 
та серия Р15о на холандската 
фирма РиШрв. Силата му е в ком- 
пактните размери, изключително 
лесния начин за управление и от- 
лична автономност. Снабден е с 
набор от функции, които конкури- 
рат представителите на този клас. 


Иван Тричков 
соттип б са ера.пе! 


азмерите на РиШрз Евю 120 
(106 х 49 х22 тт) са доста 


компактни за модел от нисък 
клас. Антената се показва с още 20 
мм навън. Теглото от 95 грама е съ- 
що добре балансирано, въпреки че 
батерията не е литиева, а М-МН. От 
естетическа гледна точка телефо- 
нът не е шампион по дизайн. Но 
въпреки донякъде спартанския си 
вид, в крайна сметка е дори привле- 
кателен. Кутията може да бъде сме- 
нена. Това е първият случай, в който 
РпиШрз се поддаде на тази вече 06- 
ща тенденция при производителите 
на мобилни телефони. Основните 
цветове са зелено, сиво и червено. 

Клавиатурата е много добра. Гу- 
мата на клавишите е мека, но не 
поддава при натиск. Клавишите са 
широки и удобно разположени, те 
реагират добре и бързо на команди- 
те. Графичният дисплей (87 х 52 
пиксела) не е много голям и събира 
до 4 реда текст. Но благодарение 
на големите икони и удебеления 
шрифт е много лесно да бъде раз- 
четен. Осветен е както и клавишите 
в зелено. 

Графичният интерфейс е много 
подобен на 311 - развиващ се спи- 
сък от големи икони, обозначаващи 
различните менюта, много лесен и 
интуитивен. Основните функции са 
като при 311, но с няколко важни 
допълнения, включващи М/АР за 


Благоевград - 96.9 
Бургас - 99.9 
Варна - 97.3 

ВелиКо Търново 

и София - 96.7 

Пловачв - 93.4 
Русе 99.0 


свързване с интернет и сваляне на 
игри и гласови команди. Липсват 
предварително вградени игри. 

Някои от главните функции, които 
характеризират този малък СЗМ, са: 

- Дата, време и будилник, които 
работят и при изключен теле- 
фон; 

- калкулатор и конвертор на валу- 
ти; 

- вибрации, като може да бъде 
настроен първо да вибрира, и 
после да звъни; 

- 20 мелодии за позвъняване, ко- 
ито могат да бъдат прикрепени 
към 5М5 съобщения; 

- Технология Т9 за бързо набира- 
не на ЗМ8 съобщения; 

- 50 картинки/икони, които могат 
да бъдат прилагани към ЗМ5 
съобщения, съвместими с теле- 
фоните на РиШрв от серията 
Нво; 

- възможност да бъдат програми- 
рани клавишите за бърз достъп 
до номера от телефонния указа- 
тел или отделни функции; 

Благодарение на поддръжката на 
ЕЕН и ЕН, качеството както на прие- 
мания, така и на изпращания звук е 
много добро. Автономията при го- 
товност и при разговор е също мно- 
го добра. С М-Мп батерия само от 
500 пАй телефонът може да издър- 
жи до 150 часа в готовност. При 
смесена употреба телефонът може 
да издържи четири до пет дни без 
презареждане. С изключение на ба- 
терията, всички останали принад- 
лежности са съвместими с произве- 
дените от РиШрв. 

Въпреки че преди известно време 
мултинационалната компания РАШрз 
съобщи, че ще прехвърли производ- 
ството си в Китай, Е151о 120 продъл- 
жава да бъде произвеждан в Евро- 
па (Франция). Цената му е около 
120 евро. 
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ФОК РАДИО 


ш обучение, а навън дълги дървени маси! Ицеален за чат и ВС срещи! : 
В подлеза на бул. „България“ и бул. „Дшмитър НестороВ“. 
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Целувката на, 
Четв 


Людмила Тодорова 


ундари! Жената-войн на хълма. 
Възможно ли е да е тя? Минали 


са векове. От друга страна, той 
самият се е преродил. Живее в нова 
личност. 

Дрейл Латаландър не си отиде. 
Той се превърна в могъщия магьос- 
ник от миналото, обединил опита, 
спомените и чувствата на хората, 
чийто живот бе живял. Сега знаеше 
и въпросите, които терзаеха Влам- 
гурд, аи техните отговори. Вторият 
не се е скрил, а под смирената маска 
на Попа преследва грозната си цел - 
власт над душите. Кошмарната "ци- 
гулка" от мъртвешки кедър и коси на 
блатна вещица, с която го беше из- 
мъчвал, не задоволяваше низките 
му страсти. Нито Четвъртия, нито 
Шестия можеха да бъдат спасители 
на света. Обрекли се на самота и 06- 
кръжение от пропаднали същества, 
те отдавна бяха забравили какво е 
чувството, което изпитваш, правейки 
някому добро. Загубили са куража 
да се борят за своя мечта. Загубили 
са Мечтата. 

Ето какво трябва да направи той - 
Грагх, Дрейл и всички преди него. 


част 


Мисли и чувства засипваха съзна- 
нието му като песъчинки от пустинна 
буря, докато препускаше обратно от 
руините на Хершеба към хълма, на 
който остави своя блян. Жената, чи- 
ето лице не бе докосвал хиляди дни. 

Вламгурд - объркан и изплашен - 
се чудеше да го последва ли или да 
призове господаря си. Кой би могъл 
да му каже чий слуга е сега? Полута 
се в нерешителност и накрая като 
слепец, извърнал лице към топлина- 
та с надежда светъл лъч да пробие 
клепачите му, мъжът последва отда- 
лечаващия се конник. 

Амидала присви очи към прашното 
жълто небе и кръжащите в него чер- 
ни птици. Снижават се и стесняват 
кръговете. Може би скоро ще свър- 
ши? 

А какъв е този тропот? 

Дрейл-Грагх се надвеси задъхан 
над любимото лице: 

- Сундари... 

Амидала понечи да назове името 
си, но нямаше сили, а и разбра, че 
няма друго име освен изреченото от 
Дрейл с толкова нежност. Би жела- 
ла да го чува вечно. 

Призори копитата на конете на 

ги Вламгурд зач: г 


Ъър 


седма - Мечтата ) 


Храма на Аликант го чакаха три фи- 
гури. Дрейл дори не забеляза отсъс- 
твието на Торв, аи едва ли на този 
свят бе останал някой, комуто той да 
липсва. 

Грагх слезе внимателно от коня, 
придържайки с едната си ръка своя- 
та Сундари, а в другата стискаше 
Измерил - легендарния камък. Поло- 
жи я на тъмния килим от бръшлян до 
стената и кимна на Вламгурд. Вой- 
нът безмълвно застана до нея, подп- 
рян на меча си и проследи с поглед 
четиримата докато влизаха един 
след друг в Храма. Последна прис- 
тъпи Фаталната жена. Тя се обърна 
за миг и движението отметна краи- 
щата на мантията й. Кървавочервен 
отблясък показа кой е носителят на 
Медальона. 

жкх 

- Дядо, дядо, моля те разкажи ни 
пак за великия магьосник Грагх и не- 
говата Мечта! 

Чернокосо момченце със светнало 
лице предвождаше тумба хлапета. 
Те наобиколиха възрастен мъж с все 
още запазена осанка на войн, който 
режеше някакви ароматни треви 
върху кръгъл ахатов камък. 

- Дрейл, знаеш, че не бива да ме 
прекъсваш, когато приготвям "Елик- 
сира на живота "- вълшебната лечеб- 
на отвара - строго отвърна дядо му. 

Децата се постреснаха и се скуп- 
чиха зад приятеля си. Малкият смръ- 
щи вежди, сложи ръка на препасана- 
та пръчка, вероятно страшен меч и 
заповяда: 

- Говори, стари човече, или ще ка- 
жа на баба Амидала! 

Дядо му, явно запознат с правила- 
та на тая игра, престорено стреснато 


се огледа, сниши глас и каза прими- 
рено: 

- Добре, добре, само не нея! 

Това достави огромно удоволст- 
вие на децата, но и те се поогледаха 
за страшната баба, докато сядаха 
около огнището и се приготвяха да 
слушат. 

жжж 

-... и щом вратите се захлопнали 
зад четвъртата фигура, тежко без- 
звучие притиснало света. Сякаш 
всички живи същества и предмети 
затаили дъх. Дори звездите преста- 
нали да примигват в избледняващо- 
то небе. 

Вламгурд се загледа в ококорени- 
те очички на притихналите деца, ус- 
михна се и продължи: 

- Внезапно контурите на храма из- 
бледняха. През тях като през крис- 
тал се виждаха силуетите на Ма- 


гьосника и Пазителите на Медальо- 
на. През сключените около Измери- 
ла пръсти на Грагх бликаше бистра 
синя светлина. Толкова синя, колко- 
то е морето в ясен есенен ден, кол- 
кото са сини твоите очи, Дрейл, ко- 
гато се смееш, и на моята Амидала, 
когато те гледа. 

Другите трима, събрали шестте си 
длани като поднос едва удържаха 
извиращия пурпурен блясък от камъ- 
ка на Медальона. 

Там, където двете светлини се до- 
косваха, виолетови искри отскачаха 
и се блъскаха в кристалните стени 
на храма. 

Миг преди слънцето да посипе 
света със злато, безшумна лавина от 
сини, алени и виолетови светлини и 
багри изтри сградата. 

Като през рухнала невидима прег- 
рада нахлуха звуците, сякаш носени 
от слънчеви лъчи. 

И стана чудо! От Шаутанг - мрач- 
ния град - нямаше и следа. На него- 
во място се бяха скупчили белока- 
менни къщи, от които излизаха учу- 
дени, сънени хора. Те наобиколиха 
мъжа и жената. Внимателно взеха 
меча от скованите му ръце и се пог- 
рижиха за ранената. Той ги последва 
объркан и незнайно защо - щастлив. 

жжж 

В настъпилата тишина, нарушена 
само от тихото припукване на дога- 
рящите въглени се чу тих женски 
глас: 

- Ти си моят прекрасен войн, Влам- 
гурд! 

Амидала извърна поглед към мра- 
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чината навън. Тя чувстваше, че 
Грагх е някъде там. Пази своята 
Мечта - Божията Империя на Негово 
Преосвещенство Аширвад Дена Пър- 
ви да бъде един мирен свят. 

- Сундари... - прошепнаха листата 
на бръшляна. 

Амидала дълго гледа в мрака из- 
чезващите черти на невидимо, като 
че обляно с вода лице. Дрейл Лата- 
ландър - Грагх... 


жжж 

Историята на Дрейл приключи, 
но нашата игра Меуегепйта ЗХогу 
продължава - в следващият брой 
имате възможност да започнете 
съвсем нова история в избран от 
вас жанр - фентъзи, научна фан- 
тастика, киберпънк или нещо дру- 
го - възможностите са безброи... 
Вашето предложение трябва дае 
написано на кирилица в 1! файл, 
озаглавен с вашето име, изпратен 
на адрес БоапФ рсс!иБ-Бд.сот. То 
не трябва да надвишава 5500 зна- 
ка. Крайният срок е 20 октомври 
2002, а наградата, както обикнове- 
но, е една оригинална игра. 


1 а" е 


Боян Спасов (Пленник) 
Александър Стоянов............(Красавицата е Звярът) 
Петър Канчелов.шниннннна: (Близки Срещи) 
Илия Савов ..„(Прероденият) 
Христиан Христов... (Избор) 
БОЯН ПЕНЕВА, аъзанислотановдндъбтаденнтентва (Пробуждането) 
Людмила Тодорова. (Мечтата) 
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Спасете президента 


ш Производител: Оа!а Еаз! 


Година: 1988 
ш Платформа: Агсайе 
шТествана с емулатор: МАМЕ 


която се казва "Лошите пичо- 

ве"? Правилно - пълна крете- 
ния. Макар и това определено да не 
е сред най-сполучливите представи- 
тели на нинджа-игрите, Вай Опдез 
беше доволно популярен автомат, а 
и една от малкото игри по онова 
време, които преспокойно можеха 
да се превъртят с един жетон. Едва 
ли има друго заглавие, което да е 
придобило култов статус не с пре- 
димствата, а с недостатъците си, 
защото от Вай Оидез се лееше не- 
виждана бутафория. По някаква аб- 
солютно необяснима логика обаче, 
всички обичаха пичовете и пазят 
скъпи спомени за тази игрица. 

"Лошите пичове" е игра, която 

много несръчно прокламира амери- 
кански патриотизъм - вие сте в ро- 
лята на двамина юнаци и с тези "ло- 
ши момчета" трябва да освободите 
пленения от лошия нинджа-дракон 
президент Рони (Роналд Рейгън). 


К акво може да очакваме от игра, 


ГА 
ЕВЕЕНЦИ 
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Пичовете, които изглеждат като ре- 
довни посетители на скъпи фитнес 
зали, на драго сърце приемат да из- 
пълнят дълга си към родината и осе- 
яното със звезди знаме и тръгват да 
наритат лошите. Самите лоши са 
буквално стотици разноцветни нин- 
джи, които респектират единствено 
с количество, но не и с качество, си- 
реч са доста жалки противници. В 
редиците на нинджа-сганта са вклю- 
чени и нинджа-мацки, чиято основна 
грижа изглежда е да разхождат 
пестеливо облечените си тела из ек- 
рана, а също така и няколко бойни 
псета. На края на всяко ниво в тази 
Беагетир-игра ви очаква по един 
бос, като един от тях според мен 
заслужава специално отличие като 
особено голям изрод: къде другаде 
ще видите мучащ пънкар-великан с 
уникални акробатични способности в 
тъмна гора тилилейска. Дори само 
той е една много сериозна причина 
да поиграете Вай Оийев, пък макар и 
само, за да се убедите докъде може 
да стигне човешката дебилия. Игра- 
та се отличава не само с лоша музи- 
ка, но иседни от най-неприятните, 
натрапчиви и порнографски звуци, в 
историята на видео-игрите въобще. 
Накрая, след когато спасите слабо- 
умния президент Рони, той казва ед- 
но култово изречение, което е извес- 
тно като може би най-лошият пре- 
вод от японски на английски: "Хей, 
пичове, мерси, че ме спасихте. Хай- 
де да отидем да хапнем по един 
бургер...ХаХа Хаха!" 

Не, наистина, защо не се смеете? 
Хайде с мен: "Ха, Ха, Ха, Ха!" 


лиаиуа, 


"Юзуиииии" 

Бутафорен боен вик на нинджа, който се хвърля 
изневиделица върху героя на Майкъл Дудикоф в 
"Американски нинджа 2" и веднага след този 
"геройски", самоотвержен акт бива неутрализиран. 


Никола Икономов 
да7розз 6 пошпай.сот 


представител на поп-културата от нинджите. От 

мистериозни японски наемни убийци и тайна каста, 
чието учение е било пазено столетия наред, с щедрата 
"подкрепа" на американското кино, нинджите се 
превърнаха в забавление за децата, в смешници- 
акробати, които се отличаваха единствено със своята 
многочисленост и различните си кимона. Дали от 
книгите на Лустбадер или от поредицата "Американски 
нинджа" постепенно се роди и един нов мит - за белия 
нинджа, чиято расова принадлежност и "оригиналното" 
обучение изглежда му даваха могъщо превъзходство 
над азиатските му колеги. Дали е възможно 


Е два ли през 80-те години имаше по-ярък 


Цаааааатта гари 


воз8 Ром 


ЗтпоБ! без никакво съмнение е една от десетте най- 
добри аркадни игри за всички времена. Да я наречеш 
популярна игра би омаловажило невероятните й пости- 
жения в края на "80-те. С нея зеда стават легенда сред 
създателите на електронни игри. 

В зло! (което означава "боец в сянка") вие влизате 
в ролята на Джо Мусаши, единственият незабраден 
нинджа, чиято мисия е да спасява нинджа-дечица с ро- 
зови дрешки. Тази концепция би била много на място 
примерно в Моопма!Кег с Майкъл Джексън, но нинджа и 
хлапета? Както и да е, хубавото е, че освобождаването 
на дечицата ви носи определени бонуси (като например 
автомат Узи), така че абстрахирайте се от конфузните 


МОЛМЕША СШОВ а Етшаноп 


ммлу.рссиб-ра.согп 


патез 


Нинджите В сВета 
на Видео-игрите 


положението да бъде по-лошо след появата на филм с 
деца-нинджи (“Три нинджи") или нинджа сърфисти? 
Изглежда да, след като в средата на 80-те и 
електронните игри започват да черпят с пълни шепи от 
тази благодатна концепция, доразвивайки гротескния 
образ на "бойците в сянка" като някакви многочислени и 
разноцветни орди от клоуни. Да, нинджите бяха 
представяни точно като клоуни и затова не е учудващо, 
че една от игрите с тяхно участие се казваше Миа 
Сомупв (без майтап). Но кретенията изведнъж достигна 
до такива невиждани висоти, че се появиха игри със 
заглавия Миа Со!, етайопа! Миа Вабрйв или пък 
Мицуа Вазеба! Ва! Мап - има ли смисъл да продължавам? 

Все пак присъствието на нинджите в света на видео- 
игрите е толкова трайно и маскираните бойци са герои 
на толкова много заглавия, че е редно да им се обърне 
специално внимание. Представил съм само 3 игри, които 
избрах заради тяхната популярност, но в списъка с 
добри нинджа-игри преспокойно могат да бъдат 
добавени и класиката Миа Рппсезз, поредицата Миа 
Ка и разбира се култовите "Костенурки нинджа", с 
които израсна моето поколение. 


ш Производител: беса 
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им розови пижами. 

Армията на лошите се състои от пъстра палитра от 
турци с ятагани, терористи, нинджи и дори жалки копия 
на Човека-паяк. Босовете в ЗАпо! бяха истинска атрак- 
ция - едва ли има някой, който да е забравил хеликоп- 
тера от второ ниво, наречен "Черната костенурка", който 
бълваше жълти нинджи. Стандартното оръжие за дис- 
танция на Джо са безконечните му шурикени, които той 
изстрелва с будеща респект (и завист) скорост, а когато 
някой го доближи, използва подсечка с крак или ги съ- 
сича със своята катана. Когато всичко изглежда безна- 
деждно, нашият човек може да използва и древна 
японска магия (общо три вида), която беше особено по- 
лезна при босовете. 

През 89 година ЗЕСА издават продължението на 
Зло! под името Зпадом Оапсег, където играете със 
сина на Джо Мусаши - Хайате и вече имате на разполо- 
жение и верен вълк-албинос Йамато, който по команда 
ръфа безмилостно враговете ви. Въпреки подобренията 
и новостите, тази игра не успя да пожъне огромният ус- 
пех на предшественика си. В следващите години Зеда 
продължиха да издават игри с ЗП!по! за домашните 
конзоли, но никоя от тях не притежаваше класата и ве- 
личието на аркадния автомат. 


Един нинджа В Щатите 


за ЗиБ 2его син нинджа, като е 

възможно в мелето да се вклю- 
чи и втори играч, който е с червени- 
кави одежди. Интересното е, че ос- 
вен да громят вражите пълчища, 
двамата играчи могат да се налагат 
и помежду си и макар че този дет- 
мач не еот най-практичните дейст- 
вия, поне е забавен. Противниците, 
които трябва да представляват тра- 
диционни американски бандюги, са 
наистина куриозна гледка: човек ос- 
тава с впечатлението, че по улиците 
на Ню Йорк и Сан Франциско се 
разхождат единствено психопати с 
хокейни маски и размъкнати шиш- 
ковци. Босовете са още по-шокира- 
щи - сред тях има сумист, прили- 
чащ на едно голямо, дебело и гроз- 
но дете, както и двама кечисти. 

Вашето човече разполага с много 
малко атаки, но този факт не ви 
улеснява особено. Малкото "кръв", 
която имате (само 3 квадратчета) и 
фактът, че многократно превъзхож- 
дащите ви противници ви използват 
редовно като брашнен чувал, прев- 
ръща Миа Сащеп в наистина фрус- 
триращо преживяване, в един нин- 
джа-гаден. 

В редки моменти на "просветле- 
ние" се сдобивате с меч-катана, кой- 
то е много полезен, но си личи, че 
авторите на играта не са били осо- 
бено щедри към изтерзаните и разо- 
рени от пускане на жетони геймъри. 

Легендарен в историята на елект- 
ронните игри ще си остане екранът, 
който се появяваше, когато ви уби- 


у правлявате някакъв напомнящ 
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ят. Както и в останалите игри и тук 
имате 10-ина секунди, за да пуснете 
нов жетон и да продължите играта. 
В Миа Сащеп, обаче, докато тече 
каунтдаунът, виждате анимация на 
вашия нинджа, който е завързан, а 
към него се спуска бавно, неумоли- 
мо и садистично моторна резачка. 
Той, клетият, излъчва неописуема 
паника, върти глава и сякаш ви умо- 
лява да пуснете още 50 стотинки в 
автомата. Когато броячът се приб- 
лижи към нулата той почва да шава 
неистово и ако сте толкова кораво- 
сърдечен и не пуснете спасителния 
жетон, се чува нещо подобно на пи- 
сък и виждате обагрен в червено ек- 
ран. Наистина ефектен начин да се 
въздейства на съвестта ви да пуска- 
те още и още пари - тази идея по- 
късно бе използвана и във Епа! 
да 

Изключително интересно е, че ар- 
кадната версия на Миа Сайеп е ко- 
ренно различна от по-късните вари- 
анти на играта за домашните конзо- 
ли. Миепдо версията например е 
смятана за класика сред познавачи- 
те ие доста по-добра от аркадния 
си първообраз. Един любопитен 
факт: последно видяхме Рио Хайа- 
буса, звездата на тази игра, в сери- 
ята Оеад ог А/ме. 
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РС СПБ в Въпроси и отговори 
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Здравейте, 

Аз съм ваш фен още от вашите 
изяви под името РС Мапа и съм 
много доволен, че направихте 
собствено списание. Решил съм 
да ви пиша по няколко въпроса: 

1. След като написахте стра- 
хотно ргемем на Майа, защо не 
напишете нещо за излязлата ве- 
че невероятна игра, която цъкам 
от две седмици? 

2. В брой 18 при превюто на 
ууулу.допедой.сот писахте,че ве- 
че няма пиратство. Грешите! До 
нас има един остров Тортуга, де- 
то имаше Майа два дни след ка- 
то стана златна. Зопу. Стара За- 
гора е новият остров Тортуга. 

3. Съдържанието на диска е 
доста сухо - по-малко трейлъри, 
повече програми, пачове и ее- 
игрички. 

Това е от мен, бъдете здрави 
всички и не пропускайте рубрика- 
та едйопа! - много ме кефи! 

Черния корсар 


Тортуга 
11.09.2002 


Неру: За Майа статия има и в 
този брой. Още сега обясняваме 
защо е толкова кратка, за да ня- 
ма недоразумения по въпроса. 
Според нас материалът от брой 
18, обяснява доста подробно за 
какво иде реч в играта и на прак- 
тика кой знае колко много нова 
информация по въпроса няма, за- 
щото разликите между бетата, 
която тествахме тогава, и финал- 
ната версия са единствено в то- 
ва, че Шизюп са махнали налич- 
ния в бетата ти!рауег. Същият 
е обещан с рак! за финалната 
версия на играта. Ако случайно 
сте пропуснали брой 18 на списа- 
нието, можем да ви зарадваме с 
новината, че на нашия сайт 
иии/рссиб-Бд.сот можете да 
прочетете пълната статия от 

рой 18 в РОЕ формат като е за- 
пазено и оригиналното оформле- 
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ние от списанието. Сега към дру- 
гите въпроси. По съдържанието 
на диска се работи непрекъснато 
и с гордост можем да отбележим, 
че този месец примерно сме 
единственото българско издание, 
което успя да предложи на свои- 
те читатели мегадемата на Опгеа! 
Тоитатет 2003 и Мо Опе Пмез 
Еогвуег 2. За финал и две думи 
на тема Стара Загора и Тортуга: 
внимавайте само да не вземе да 
дойде лошият горски пазач и да 
развали вашия корсарски рай. 


Вълчи драми. 
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Н, РС СМЬ, пичове (+майки) 

Вие сте Ше Без? и... (туй го зна- 
ете). Искам да ви питам няколко 
въпроса. 

1. Знаете ли някоя игра, която 
да става ЗрШ Зсгееп или просто 
двойна. Защото с брат ми сме го- 
леми маниаци на Соорегайуе иг- 

а. Досега сме играли Зап, 
гона!у, РНа, Сойта2, Тпе Наде, 
Ехрапдае, много емулатори за 
конзоли и др. Обаче бихте ли ми 

казали някоя игра ЕРЗ за зри 
зсгееп. Просто триизмерна и да 
не е детмач. 

2. Помните ли Зпаке 8 Мо, де- 
то ви пратиха онова клипче на 
Воой. Тпа!з те апЯ ту Бгойег - 
ХА-ХА. И днес, 2 дена след новия 
ви брой, ние запретнахме ръкави 
и направихме още едно клипче - 
Мапаа - Рогде ПеНвайу. Изпра- 
тихме ви го веднага и дано сте го 
получили. Моля ви да го сложите 
в диска и ако искате, можем да 
направим още едно за феновете 
на РС Си, които и без това са 
много. 

3. Ако може, да направите една 
рубрика за тестове на видеокар- 
ти, процесори и т.н. И ако може, в 
следващия брой да напишете за 
конзолата З32х. Отскоро Сепз мо- 
же вече да емулира З2х и то пер- 
фектно. Така че ще бъде много 
интересно да драснете една-две 
страници за тази стара конзола. 

4. Малко критика :). В някой от 


миналите броеве Георги Даска- 
лов беше оплюл името Оигоп и 
Орйегоп. Звучали му зле, а? Само 
да ви питам г-н Даскалов какво 
значение има името на даден 
хардуерен продукт като произво- 
дителността е от значение. И на 
вас може да не ви харесва Оигоп 
и Орйегоп, но на мен не ми допа- 
да въобще Сейегоп и Репит. Ка- 
то се има предвид, че супер евти- 
ният Оигоп бие Репнит 3. 

5. Явно много си обичкате вие в 
редакцията тоя Надеоп на АП, а? 
Все за него пишете и пускате 
драйвери. На пУ А не сте сла- 
гали драйвери от много отдавна. 
Туй еот ваш скромен Муо!. Дас- 
видания, чуз, бай, ариведерчи , 
сии Яи просто чао. И защо вече 
не сте 100 страници? 


Неру: Първо да благодарим за 
клипчето. За съжаление то ще се 
появи чак на следващия диск по- 
ради независещи от нас техни- 
чески проблеми, свързани с про- 
изводството на диска, които ни 
принудиха да го дадем за печат 
2-3 дни по-рано от обикновено. 

За Сепз със сигурност има мяс- 
то в рубриката за емулатори осо- 
бено пък ако пък се справя със 
сравнително модерна конзола ка- 
то ЗЕСА З2х. Споровете на тема 
АМО срещу "е! напоследък за- 
почнаха да наподобяват малко на 
войната между феновете на Лев- 
ски и ЦСКА - повече идеология и 
по-малко спор по същество. В 
крайна сметка всеки сам си реша- 
ва, коя от двете платформи да 
избере за своето РС. Практиката 
е показала, че и двете имат свой- 
те предимства и недостатъци, за 
които пък може да се напише цял 
роман. За финал и няколко думи 
на тема 100 стр., 2 диска и оста- 
налите екстри. Те са зависими 
единствено от количеството на 
рекламата в списанието и броя на 
игрите през месеца. С други ду- 
ми, от време на време е напълно 
възможно да имаме и броеве с 


доста над 100 стр. Това вече ще 


се решава от месец на месец в 


. зависимост от материалит е, С КО- 


ито разполаг аме. 
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ав » всички! 

“Пиша ви за втори път (първият 

път беше преди година и даже 

„ публикувахте писмото ми в брой 

2 отм. септември 2001 г.). Първо, 

„искам да ви кажа, че не се боря 

“ за място в списанието и не държа 
да препрочитам писмото си от не- 
го. Купувам редовно всеки брой 
(нямам само първите два) и обик- 
новено започвам да го чета отзад 
напред. Преди да съм започнал 
по същество, искам да изясня да- 
ли аз Що не съм разбрал, или 
вие сте сбъркали. Брой 23 е от ав- 
густ 2002 г., а на брой 24 пишете 
октомври. Означава ли това, че 
септемврийски няма да има? До 
сега не са ви се случвали такива 
пропуски. Вече идвам на темата, 
вдъхновила ме да ви пиша. Става 
дума за статията от последния 
брой на г-н Орлин Ялнъзов "То 
Спва! ог Мо! То СПеа!, която ме 
подразни максимално с явно нега- 
тивното отношение на автора към 
"чиитове", "солюшъни", "“трейнери" 
и всякакви подобни помощни 
средства. Абсолютно не съм съг- 
ласен с това мнение и предлагам 
да го запази само за себе си, а не 
да се опитва да ни натрапва на- 
чин на игра, който би бил крайно 
изнервящ и оставящ след себе си 
куп започнати и недовършени иг- 
ри, защото 80 или даже 90 про- 
цента от тях са невъзможни за 
превъртане без някаква помощ. 
Разбира се - далеч съм от мисъл- 
та, че трябва да напишеш целия 
списък с дадени кодове, но почти 
във всяка игра има по нещо край- 
но необходимо. Ще ви дам пресен 
пример. Ще цитирам част от ста- 
тията на колегата ви г-н Георги 
Даскалов за играта "Аепвз у5 
Ргедаюг 2 Рпта! Нип! също от 
последния брой на списанието. 
"Играчът твърде често е поставян 
в центъра на ситуации, в които 
трудно може да се ориентира по 
време на действието. В резултат 
би Е9 (СиккКвауе и ОшсКоаа) се 
превръщат в едни от най-често 
използваните клавиши в играта." 

Сега питам г-н Ялнъзов - това 

ли е удоволствието от играта?! Да 
се "заме"-ваш на всеки изминати 
20 или 50 метра, преди всеки ъгъл 
или коридор, преди всяка стая. И 
когато те размажат, да започваш 
отново и отново от последния 
"заме" с надеждата този път да се 
справиш, или преминал успешно с 
триста зорове, установяваш, че си 
останал само на няколко "ей -а, 
наоколо няма нищо за взимане, а 
в мрачният тунел пред теб се раз- 
насят многообещаващи (сто на 
сто гибелта ти ЗАЩи Тук бих по- 
питал като Робин Кафалиев - 
"Има ли и друг живот?" и отгова- 
рям - "Има, разбира се!". Просто 
написваш кода за безсмъртие и 
играеш спокойно. Пак се криеш, 


промъкваш безшумно, изненад- 
ваш враговете си т.н., но вече си 
уверен, че и да пообъркаш малко 
нещата - нищо не може да ти се 
случи. Продължавам писмото с 
лични примери. Опитвам се да иг- 
рая "Заг Сгай Вгоой Маг" без ко- 
дове, но единственото, което се 
случва всеки път, е следното: ед- 
ва съм успял да създам 2-3 мари- 
неца и ме нападат цяла глутница 
кучета на "Зерг", които ме свърш- 
ват преди да съм успял да произ- 
веда още 2 маринеца. А ако играя 
срещу повече от един противник 
(не дай Боже, седем)? Друг при- 
мер. Играя "Зоег о! Еойипе: 
ОоцМе Нейх“ (с включен "бод 
тоде" разбира се), завръщам се 
от Хонг Конг и стигам нивото, в 
което мястото, откъдето ме снаб- 
дяват с оръжие, гръмва и аз вли- 
зам в пламъците. Намирам Сам 
проснат на земята, казва ми нещо, 
което не разбирам, защото е на 
английски (както и всичко остана- 
ло) и замлъква. Решавам, че е 
мъртъв и продължавам натам. 
Накрая, обходил навсякъде, изли- 
зам от задната страна, отивам от- 
пред при пожарникарите, които 
също казват нещо неразбираемо 
и се чудя защо нивото не свършва 
и какво още не съм направил. 
Преигравам го основно отново и 
отново няколко пъти, но със същи- 
ят успех. Сега - ако не беше солю- 
шънът да прочета в него, че Сам 
не е умрял, а само ранен и че 
трябва да го вдигна на рамо и да 
го изнеса навън до линейката, ще- 
ше да се наложи да използвам 
другата екстра, а именно да за- 
дам в конзолата следващата кар- 
та, за да мога да продължа. А ако 
не ползваме нищо... играта оста- 
ва недовършена поради факта, че 
не можеш да преминеш в следва- 
щото ниво без да си завършил 
настоящото. Също така много ми 
е интересно как биха се премина- 
ли без код за безсмъртие нивата 
от двете части на "Зепоиз Зат" 
например, където те нападат ед- 
новременно табун "конски скеле- 
ти", стадо "бизони" (не знам как се 
казват - аз така ги наричам), вся- 
какви други двукраки живи и ме- 
ханични твари, плюс главният бос, 
висок колкото небостъргач и поч- 
ти безсмъртен. За да зачистиш 
всичко мърдашщо, са ти необходи- 
ми между Би 10 минути в зависи- 
мост от използваното оръжие, а 
да те зачистят - по-малко от мину- 
та. Друг пример давам с играта 
"СТАЗ", която превъртях наскоро и 
в която едва ли бих преминал и 
във втория град без помощта на 
чийтовете. Ако очаквате да събе- 
рете всичките 100 пакета, без да 
сте прочели предварително къде 
се намират, трябва да си отдели- 
те един ден, за да обискирате 
града къща по къща и улица по 
улица и ви уверявам, че няма на- 
чин да не пропуснете доста. Лич- 
но аз успяхода намеря само 9 (без 
да съм ги търсил специално, раз- 
бира се), от които последния не” 
можах да взема, защото се нами- 
раше в заградена с мрежа пло- 


умлу.рссмБ-Ба.сот 


щадка без вход, удържаща даже 
напъните на танка (в парка близо 
до квартирата ми във втория 
град). Как би се преминала напри- 
мер мисията, в която трябва да 
събереш в лодката си всичките 6 
пакета, хвърлени от самолета и да 
ги превозиш до другия край на 
града, като след всеки прибран 
пакет се сдобиваш с по една звез- 
дичка? Или мисията, в която тряб- 
ва да превозиш боса от тоалетни- 
те във втория град (не си спомням 
името му), до Френското междуна- 
родно летище? Със стъпването на 
моста си мъртъв, ако не си с танк, 
астанк можеш да се сдобиеш са- 
мо по втория начин, иначе по нор- 
малния - ще си мъртъв много пре- 
ди това. Кулминацията в играта е 
мисията, в която трябва да изтре- 
биш всичко живо на покрива на 
многоетажния паркинг, да слезеш 
някак си жив оттам, натрисайки се 
на полиция 3 звездички и да пар- 
кираш остатъците от колата в 
"Мем Рой", след което и да се 
"вауе"-неш успешно. Трябва ти 
точно определена кола, от която 
нямаш право да слезеш дори и 
когато те подпалят още на покри- 
ва, а това се случва в 9 от 10 опи- 
та. Искате ли да ви кажа как се 
справих, крайно изнервен, след 
двайсетина неуспешни опита? Ако 
знаете някакъв друг (легален) на- 
чин - кажете ми! Аз просто си отк- 
раднах необходимия джип и го за- 
карах в гаража в къщи. След това 
с друга крадена кола (няма да ти- 
чам пеша, я) се качих до предпос- 
ледния етаж на паркинга, слязох 
и се отдалечих достатъчно от нея, 
след което написах код за унищо- 
жението на всички коли. Експло- 
зията уби почти всички на горния 
етаж, но се активира 3-звездната 
полиция. Нов код ги премахна ус- 
пешно. Накрая остана да се върна 
до гаража си, да взема джипа, да 
прегазя с него останалите живи 
двама човека на покрива, да сля- 
за обратно долу и спокойно да 
паркирам на необходимото място. 
Това е общо взето за екшъните. 
Другите ми любими игри са рали- 
тата. Много се дразня от факта, 
че обикновено си принуден да за- 
почнеш с една или няколко коли 
на една или няколко писти и чак 
след като победиш в определен 
брой състезания, ти се подхвърля 
трошичка от баницата под форма- 
та на по-бърза кола или нова пис- 
та. Кому е нужно това? Не може 
ли просто да играеш на всичко 
веднага? А ако не можеш да се 
справиш (например в игрите "1" 
във всички разновидности, където 
колите са контролируеми само до 
първия завой и дори Михаел Шу- 
махер не би успял да се класира 
на първо място)? Тогава какъв е 
смисълът да си купуваш цяла иг- 
ра, като така и така ще я играеш в 
демоверсия и можеш да я имаш 
за 4 лева при това заедно с още 
игри, програми и хубаво цветно 
списание: Май е време да свърш- 
вам, защото писмото стана кило- 
метрично и сигурно вече съм ви. 
отегчил. Сигурно си мислите "Тоя 
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па неандерталец откъде ни се 
натресе?!". Може и да сте прави 
за себе си, но искам да ви уверя, 
че поне 80 процента от геймърите 
са такива и затова ви моля да не 
ни натрапвате мнение и препоръ- 
ка, които са практически неизпъл- 
ними. Напротив - първото нещо, 
което трябва да направим преди 
да си закупим набелязаната игра, 
е да проверим има ли свестни "чи- 
итове" за нея, за да сме сигурни, 
че не сме си дали парите на вятъ- 
ра. В заключение искам да се из- 
виня, ако някой се е почувствал 
обиден от писмото ми - всеки има 
право на лично мнение, а то ви е 
крайно необходимо, за да можете 
да правите и занапред списанието 
все така супер! Благодаря! 

Мапо Воддапоу 

пУр/ЛумлуБоддапоу.ПЕ.Ба 


Неру: Първо, да уточним не- 
разборията с броевете, защото 
това писмо е само едно от много- 
то, които получихме на тази тема. 
Брой с дата "септември 2002" 
действително няма да има. Тук 
трябва да се извиним на всички, 
защото брой 24 реално трябваше 
да носи датировка "септември/ок- 
томври 2002". Пропускането на 
септемврийски брой е свързано 
най-вече с новия график за про- 
изводство на списанието, което 
пък вече излиза в началото, а не 
в края на месеца. Ще се постара- 
ем да се реваншираме подобава- 
що на всички около Коледа, а 
абонатите на 2002 г. ще получат 
и един брой от 2003 г. като ком- 
пенсация. Да минем и към чийто- 
вете. За тях също мненията бяха 
доста разнобойни: от пълна подк- 
репа за мнението на Орлин Ялнъ- 
зов до разгромни писма срещу не- 
го. Доста разгорещена дискусия 
се разгоря и на форума на 
имии„рссшб-д.сот. Моето лично 
мнение е някъде по средата. В 
интерес на истината аз минах 
атАЗ без нито един чийт. Повече- 
то описани в писмото мисии прос- 
то изискват друга тактика. Така 
например ескортът до летището е 
напълно възможен и без танк. 
Просто човек не трябва да мина- 
ва по моста, а през тунела, който 
между другото води точно до ле- 
тището. Има обаче действително 
много игри, които са почти невъз- 
можни за минаване без кодове а 
и аз лично често нямам време да 
се мъча 20 пъти с дадена мисия и 
накрая я минавам с измама, за да 
видя какво става по-нататък. 


Критика 1 


Егот: 194 дабу.09 
То: рсс!и5 6 рссив-Ба.сот 


дайе па шра 91 Фвк тейип дею пе 
тода! да зе с/еда! 5 попла!еп Кот- 
ршиг. Кодаю зе ргауд акма гаой 
е гедпо да зе пар вПе ропе 5 Какуо 
зе деда Тад ргозюа. |! да зе зо 
па двка зио!мета!а ргодгата. Ме 
тое да мат узсйКГ уигто! ОмХ 
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рауег-), розедпа!а мега па Меда 
Рауег 1! да пе пода да родкагат 
паКакцу Тир кейуг. Ме т! е двпо 
зато газпю зе до зо! као пог- 
тайеп споуек пе то|е да до деда. 
Фазпо пе ргобуа!е да доуупоай- 
пее Сшските да мойе Кко!Ко е 
1езпо Бе, зейепдип 1акма. Ме тое 
да парвпейе 5 Какуо, ро Ядуоще зе 
д/еда! зкарапйе МОМ ТаПоуе. Ме 
ТирИЕяйе Ш зе ргайе па тподо 
и4егезп! - рговас акма. ОМХ 5.0 
Рго - пе зе. Е 5 КаКуо да 90 
обмога Бе 1атап. Мое ! да г! 
даде!е зпи<!еп о!щоуог га какуо з!е 
пи 00 зо оуа па Фвка. ТОРА- 
МАВГРКОЗТ. 

Неру: Това писмо съвсем на- 
рочно го оставихме на латиница. 
Дори и ще му отговорим. Трейлъ- 
рът за Терминатор 3 от последния 
диск изисква Арре СОискТте. Съ- 
щият може да бъде намерен на 
диска към брой 12 или на 
имуи.диските.сот. Обикновено 
конвертираме такива клипове в 
друг по-популярен формат, но 
сизциадно този трейлър беше ЗА- 
ЩИТЕН срещу експортиране, та- 
ка че нямахме друг избор освен 
да го оставим в оригиналния му 
вид. Между другото СиккТте е 
доста популярен и изключително 
качествен стандарт за видео и не 
прави чест на никого, ако въобще 
не еи чувал за него. 


Критикад 


Егот: 258 зПо!6 ару.09 
То: рссиб Ф рссиЬ-В9.сот 


Здравейте, РС СВ. 

Преди да казвам каквото и да е 
искам да подчертая, че чета спи- 
санието ви от около година. Пре- 
ди това няколко години съм чел 
само РС МАМА (но след като 1/4 
от нея стана за Плейстейшън се 
отказах) и според мен в момента 
РС СИВ е 2 класи над останала- 
та специализирана гейм-преса. 
Но честно казано, от няколко 
броя насам нещо не е наред по- 
моему... Откъде ли да почна - е, 
хайде отзад напред... 

1. Кво стана със стоте страници 
бре момчета (и момичета). Пос- 
ледните броеве не ги виждам или 
сигурно съм сляп :-( 

Само не казвайте, че има лятна 
суша и тем подобни щуротии. 

2. Абе, Орлинаторе, ти за "къв се 
мислиш, бре, чийтовете това, чий- 
товете онова... Аз лично съм писал 
няколко солюшъна за известни ку- 
естове и не мисля, че съм убил 
жанра. Все пак има заети хора, ко- 
ито предпочитат да минат тук-та- 
ме някое по трудно нивце по вто- 
рия начин, за да не си губят вре- 
мето. А ти "кво - чийтовете били 
като наркотик... смешна работа. 

3. Как може за смотана игра ка- 
то Еагвсаре да пишете 1 страница 
и половина, а за Тпе Та поло- 
Вин... 

4. За "кво се майтапихте и очер- 
няхте Орлин Широв от РС 
МАМА? Задето в Арканум имало 
водолази? Та нима в куеста 
бурепа има Кейт Арчър (РС СЦОВ 


ммум.рссмр-рд.соп 


- бр. 23, стр. 43, първата колона 
долу)... 

5. Ех, този Дърпатов към бълга- 
рин е само... Някой пише "тупа ки- 
рилицег - той защитава Кирил и 

етодий. Всички знаят, че става 
въпрос не за азбуката ни, а за 
скапаната кирилизация в 
Уупдомув. Всички знаят, че прехва- 
леният Нех Туре се скапва и не 
отговаря (Мо! гевропдта) при най- 
малкия срив на системата. И вие, 
г-н Дърпатов, го знаете, ама треб- 
ва да се покажете като големия 
патриот... 

6. Как може да пишете против 
Др лалиата кампания на РСМА- 

А да включат към списанието 
сии по един кондом? Та нима вие 
не ги използвате приятели? Да не 
би геймърите да са група дребни 
очилатковци с малки... 

7. Какво против имате против 
Пикачу, Скалата, Хари Потър и 
т.н. Ако вие имате една хилядна 
от техните фенове, трябва да сте 
доволни... 

Стига съм плюл... Не ме разби- 
райте погрешно, аз ще продължа- 
вам да чета списанието, заради 
предимствата му пред конкурен- 
цията. Съжалявам, ако съм ви 
обидил, но исках да си кажа мне- 
нието. Това е. 

Чао засега... 

Р5. Знам, че няма да ми публи- 
кувате писмото, но поне ако мо- 
жете да ме опровергаете, пишете 
ми на ета!-а!!! 

Вер/у: Критиката винаги е доб- 
ре дошла, когато е обоснована по 
някакъв начин, така че място за 
обида няма. В този смисъл няма 
никаква причина да не пускаме 
писмото ти. На първите два въп- 
роса вече отговорихме. За Те 
Тнтд и Еагдсаре: Те Тптд се по- 
яви, когато броят беше вече поч- 
ти готов и в интерес на истината 
едвам му намерихме място. Тук 
търпим критика, защото играта 
действително заслужава повече 
място от 1 стр. За кирилицата 
обаче не съм съгласен! Кой е ка- 
зал, че трябва да се ползва 
НехТуре? Самият И/паоиив си има 
перфектна поддръжка на кирили- 
ца. Мсгодой може да са виновни 
за много неща, но ако някой не 
може да пише на БДС (Български 
Държавен Стандарт), това не е по 
тяхна вина. Освен това явната 
неграмотност, която се шири сред 
българите напоследък, е доста 
стряскаща не само за мен. Ако 
човек не може да се изразява 
писмено на собствения си език, 
накъде е тръгнал? 

Против Хари Потър, Пикачу и 
останалите нямаме нищо против. 
Имаме нещо против начина, по 
който се рекетират десетките хи- 
ляди фенове на същите да си ку- 
пуват най-различни продукти, кО- 
ито обикновено нямат никаква 
връзка със съответните герои. За 

инал и две думи на тема пре- 
зервативи: използването им е 
похвално и наложително, но едва 
ли те са най-подходящият пода- 
рък за издание, което има доста 
читатели на по 10 години. 


ЕАМ СЦЛВ а Еогта! с: 


Спях си КротичКо аз туК, 
но „ме събуди гнусен зВуК. 
Нейде В мръсните стъКла 
блъсКа се муха една. 

Кой ли сътвори таз гад 
със рай пфте тъй сакат? 
Ставам Вече аз от сън, 

| гледаи Времето навън: 
плътна стеле се мъгла, 

а минувачите са два. 
„Кой направи сам-самин 

„ тоз чудовищен енджин? 


„Програмисте, аз ВъВ рими 
Тебе славя, че дари ие 

с униКалната съдба - 

с ипи В глупава игра. 

Какво ли няма В Твоя хард? 
Невеж живот изтича В март, 
а лутащо се МРС 

намира В твоето РС 
нежелана бременност и глисти, 
о, ВелиКи Програмисте!! 

Без да съм Капризен бей, 

Куца целият гейгиплей, 

няма ниКаКъВ баланс, 

пък без юай и нямаш шанс. 

А нелепият сюжет 

отива В Кошчето за смет. 

О, премъдри Програмисте! 

О, СъздателЮ пречисти! 
Можеш и да ие изтриеш, 


мллм.рссмро-Ба.сога 


„ Проерамисту 


„можеш и да ме убиеш, 

и да се разпадна пак 

на единично-нулеВ мрак. 
Всъщност можеш Ти дори 
да ме лишиш и от ИЙ! 
ВсичКо е под ТВвой Контрол, 
и срещу ТВоя монопол 

е безполезно да се боря - 

не мога нищо да Ти сторя. 
Всемогъщ си и не знаеш, 

че поради туй сКучаеши, 

но Те моля по човешКи: 
намери си други пешКи. 

А докато има ток, 

В тоз свят безсмислен и Жесток 
най-добре ни остави 

да го дебир-Ва.ие са.ни. 


26.10. 


Клуб ТМЕЕВМО, РСМата и 
тпрвегВбсот организират 4 
квалификационни турнира: 


0811; 


3.1. 


Соштег-5шке 07.12, 


ТУРНИР. 


умууу.сиБ-п?егпо.сопа 


Е 
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МО ЛМЕША СЩШУВ в Мербшде 


Българският футбол 


6 Интерне 


Като че ли през последните годи- 
ни свикнахме с плачевното състоя- 
ние на българския футбол. Безоб- 
разната игра, корупцията и насилие- 
то по стадионите все пак не успяха 
да отблъснат почитателите на най- 
популярния спорт. Бавно, колебли- 
во и понякога отчайващо непрофе- 
сионално в българското мев-прост- 
ранство започват съществуването 
си множество сайтове, посветени 
на любимия клуб... 


Владо Георгиев 
м деогдеубрсс!иБ-Ва.сот 


ките футболни клубове реаги- 

раха с огромно закъснение на 
възможностите, които предлага гло- 
балната Мрежа. Както винаги, пър- 
вите, които направиха нещо по въп- 
роса за представянето на нашия 
футбол в Интернет, бяха феновете. 
Още преди да се появят официални 
сайтове на тимовете от българското 
първенство, знайни и незнайни почи- 
татели само заради едната любов 
създадоха множество страници, 
който проправиха пътя и отвориха 
очите на някои от клубните шефове 
за новата възможност. Тъжен факт 
е, че все още футболните големци 
тотално пренебрегват Интернет ка- 
то средство за контакт с почитате- 
лите. По тази причина официалните 
сайтове на клубовете у нас все още 
са твърде малко. От една страна, 
това е обяснимо като се знае какви 


К олкото и да е жалко, българс- 


Е 


Уаенлв 


Официалният сайт на 
ЦСКА се обновява с 
полезна и актуална 
информация за фено- 
вете. 


СИБ МЕЕВМО организира 
индивидуален конкурс за сформи 


София 
Младост 1, Пазара 
Търговски 


комплекс "РЕЯ" 


на Соипьег-9ьпКе отбор на клуб; 
Всички кандидатстващи трябва 
навършили 15 годинии да са с. 
постоянно местоживеене: 


(орг Засега в новата секция ще нож 
П9ННС подробна информация за всички изчове ма отбора | 


Владимир Рупов - пратеник на опу сока-Ба в Блежбърм: 


Сляд техническата конфереиция преди мача днес хората от българския 


разведоха по всички сектори, тали м секими на базата, където Блекбърн 
Роувърс играят домакинските си срещи. 


--9з982--- 


18.09.2002 - Секция МАЧОВЕ е вече активна 


Отанесофиичалннат съйт на ПФК ЩСКА миз ома една ожтнена свиция”- 


я да камерите подробна информация та фуботисе 


фрами ог всеки първенства, мажгрени ФГ ариейщате пан одикит. 


е да намерите. 


ИГРАЕТЕ 


хора дърпат конците в БГ-футбола, 
но от друга - това си е откровено 
пренебрежение спрямо привържени- 
ците. 

Класическата форма на официал- 
ните сайтове на футболните клубо- 
ве обикновено е сведена до стан- 
дартната комбинация от актуална 
информация, богата статистика, ис- 
тория на клуба, обилен снимков ма- 
териал ит.н. Сайтовете на най-попу- 
лярните отбори у нас - Левски 
(умлуеувзк-. Ба) и ЦСКА 
(умлу.свка Ба) са изпълнени изцяло 
в рамките на този формат. Същест- 
вува също страница на професио- 
налната лига (уууууу.р!.09). В нея мо- 
жете да намерите резултатите от 
последните кръгове на Висшата ли- 
га и Втората професионална група. 
Освен това тук е поместена статис- 
тика за първенствата и купата на 
България от последните няколко го- 
дини. По подобен начин стоят неща- 
та и със сайта на Българския футбо- 
лен съюз (умум.Бипюп.Ьд). 

Фенските творения се отличават 
значително. Тяхното съдържание и 


Левски 


млмим.рссмБ-Ба.сот 


От професионализма до 
абсолютното аматьорство... 


оформление зависи единствено от 
предпочитанията, фантазията и 
възможностите на създателите им. 
За съжаление, по стар български 
обичай в тях понякога се отделя по- 
вече внимание на омразата към про- 
тивника. Някои от тях носят гръмки 
названия като "Сини воини", "Синя- 
кръв", "Червена Сила", "Канари Бан- 
дити Ултрас Групировка", "Железни 
бригади" и други подобни. Интригу- 
ващ в това отношение е сайтът Бд- 
пооПдапв.Ий Ба, посветен на футбол- 
ното хулиганство. За съжаление той 
не е обновяван от доста време, аи 
оставя впечатлението, че авторът 
събира информация по темата най- 
вече от периодичния спортен печат. 

По отношение на футболните пор- 
тални и информационни сайтове в 
българското муеб-пространство опре- 
делено има какво да се намери. Ако 
желаете да четете утрешния брой 
на вестник Меридиан Мач в ра-фор- 
мат, трябва да посетите 
уулу.ттаждесппо-пк.сот. Друго 
подобно място е страницата на вес- 
тник 7 дни спорт (млуууу.запдай- 
пеуув.сот/7вроп). Когато спортът и 
бирата се съберат заедно в Интер- 
нет, се получава футболният портал 
уууи.гадока-юоЩа!.сот. Любопитно 
място, което се отличава с нетради- 
ционен дизайн и богато съдържание 
е рипра!НИ.0д. Ако търсите един со- 
лиден сайт, изцяло посветен на лю- 
бимата игра, можете да пробвате 
мулу.бдрау.сот. Освен актуалните 
футболни новини, множеството 
връзки към официалните страници 
на някои български клубове, статис- 
тиките и класациите, ВС Рау пред- 
лага също безплатна електронна 
поща. Полезни, актуални и изключи- 
телно богати като съдържание са 
уулуБищапап-юооЩай.сот, млмум/о0!- 
райрд.пе!, ма!со!.дг.Бд и зроп.пе!- 
по .Б9. 


| история | статистика | отбор | н 


За повече информация: . 
улмл.сшБ-Ап!егпо.сот и 


ед ис иаквкнал . 


отстъпки 


<влном 15 -44 ЛВ. 
СЕКТОР Д. 35 В 


Сайтът на Лев- 
ски е един от 
първите у нас. 


титла пъг- 
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МОШТМЕШТА СИВ « Мербшце 


Психология аи 


Психологията като наука става 
все по-значима в модерните о6б- 
щества, така че популяризиране- 
то ив Интернет е похвално зани- 
мание. Този сайт ще бъде интере- 
сен и полезен не само за специа- 


професионални. Така можете да ви- 
дите вероятните отговори на въпро- 
си като "Избухлив/а ли сте?", "При- 
ятно ли е общуването с вас?", "Оп- 
тимист ли сте?", "Харесвате ли се на 
мъжете?" (само за жени :)), "Обвърз- 


ммум.рссмр-ра.согп 


земи рзусоо бу част 


< ме оикио алено: 


лизираната аудитория (професио- > вате ли се лесно?", "Пристрастен/а 
нални психолози, студенти по ли сте към Интернет?" и пр. 
психология или други хуманитар- В "Професионални услуги" можете 
ни дисциплини), а и за средноста- “да получите психологична консулта- 
тистическия потребител, решил ция по електронната поща, с такава 
да попълни за разнообразие ня- цел бихте могли да използвате и не 
кой друг психо-тест, да получи особено привлекателните на външен 
оп-Ппе консултация, да прочете вид и слабо посетени форуми. В 
любопитни текстове, свързани "Статии" ще откриете информацион- 
пряко не само с психологията. ни и анализационни материали от 
български и чужди автори на доста 
широка тематика - от "12 умения за 
разрешаване на конфликти" до 
"Журналистическото интервю като 
Н ай-привлекателните възмож- контрапункт на междуличностното 


Професконаяни услуги 


О Намеритет 7? 0 Ново 
) 
| п-1пе организира комкурс-инициатива за 


повупаризмрене на приложната психология съвместно с Дружество | 
Тестове. на Психопозите в българия, Очакване всаквкви предложения от 
Тест Санооценка ваша страна за областите, в конто би ногла да св приложи 
Айзвнк съвременната психология на нашия е-тай: осефрзуспойюду- “ 
Уввереност в себе си Ь9-сот. Най-добрите предложения ще намерят място на бъдещ. 
Геле пристрастеност съвнестен сайт - рвусвойоду-Ба.ЧЕТ 
Ефективен отдих 
Зависим пи сте Консултации 
Общитепност 
Справедливост 
Избухлио пи сте. 


Тепов Саня Кили Въпроси Форуми Провин За6988 За ма 24.09.2002 


маси: и 
огия Оп-йпе предлага психологическо консултиране в падина” 


Наеици етърнат Наар желаете да получите първоначална консултация, 

Харесват пи Ви нъжете МОЖеТе да зададете Вашия въпрос на нашите специалисти отгук>> 

Стил на общуване О Анкета 

Статин Успавате пи да си. 
почивате добре, когато: 

О Връзки 12 УМЕНИЯ ЗА РАЗРЕШАВАНЕ НА КОНФЛИКТИ - Ме1: Подход е необходино? 

БГ сайтове. Печеля-Печелиш «с: С. да 

Сайтове на английски + За вестниците .., - 8499 

Сайтове на руски За наркоманиите - Филип Лазаров Сине 
+ Центрове 
Оп-впв консулт: 


Александър Стоянов 
азтоуапоу Фабу.Ьа 


Стрес без дистрес - Ханс Селие 


е мога да преценя 


жте резултатите: 
редниро аи 


ности, които порталът предла- общуване" и "За наркоманите“. 
га, вероятно са свързани с оп- За тези, които не се вземат много 


Вашият резултат 


пе тестовете. Те са леко разпилени 
из отделните секции, но за улесне- 
ние препратки към най-популярните 
от тях присъстват още на заглавна- 
та страница. За някои ще се наложи 
да се регистрирате, но процедурата 
е съвсем кратка и не чак толкова 
досадна. 

В категорията "Тестове" има пет- 
найсет популярни теста и четири 


Демо-версии на игри можете да 
откриете на много места в Мрежата, 
но тук сигурно те се чувстват като у 
дома си. Ако случайно не сте откри- 
ли желаното от вас демо на диско- 
вете на РСС, или пък разполагате с 
достатъчно добра връзка, за да тег- 
лите всичко в секундата, в която се 
появи в Нета, не се колебайте дали 
да посетите тази страница. 


Александър Стоянов 
азоуапоубрссшЬ-Ба.сот 


три години и по уверенията на 

авторите му, на него можете да 
откриете всяко демо за РС, 
Масиозп и Цпих, излязло след но- 
ември 1999 г. 

Основният раздел, разбира се, е 
за демо-файлове за различните 
платформи. Освен чрез търсачка, 
имате възможност да търсите загла- 
вията по азбучен ред и по жанр. На 
заглавната страница има класация 
за десетте най-теглени игри на сед- 
мицата и последните петнайсет пуб- 
ликувани. Преди домпоад-а можете 
да прочетете и кратко ревю на де- 
мото, да видите снимки от него, как- 
ви са системните изисквания, да по- 
сетите официалната страница на 
играта, сайта на производителя и 
т.н. Процесът преди самото самото 


( айтът функционира от около 


на сериозно, има и няколко "забав- 
ни" теста. Те ще ви предупредят, 
ако се окаже, че не сте демократ, а 
терорист иу вас дреме един бъдещ 
Осама бен Ладен, ще ви информи- 
рат за шансовете да станете милио- 
нер през новото хилядолетие, ще 
открият какви са вашите културни 
белези - на ориенталец, славянин 
или истински европеец! 


Тв во том роройи Петов: 


РУЕРОРРЕНЕ ОРТ ТНЕ ФСЯЕЕН АСТОН 
49 сиринегор уойи с мин бив седи 


МЕМ РВОМ ЕП/МЕМЗОНАССОМ 


Тне Сайвз ог Тепйана со Аакотиге 


МВ Моге Изго: 


30 РС гиве 


Моге иго: 


В. Моге ИаГо: 


Онипа Опйпе Ахо Магка (не Брой пе 
Ойнке 


Гор 


Оценка 


Вешета Интеркет употреба пр причинява значителни 
ти върху живота ви. Трябва да прецените 
въздействието на Интернет в живота ви и да 
премахнете проблемите ви, причинени от 
прекалената употреба на Интернет. 


Този тест е разработен в американския Център за Интернет пристрастеност (Сепйег (ог 
оп- ае адфебоп) от д-р Кимбърли Юнг, 


Моге Мо 


оз Рогомаг 2 рс Алнт 


"сваляне" е малко усложнен и в края 
си ви предлага избор между някол- 
ко огледални сайта. 

За тези, които с радост и чиста 
съвест използват сйеа!-ове, докато 
играят, е и едноименната секция, 
която обаче едва ли е за препоръч- 
ване. Тя всъщност може да се разг- 
лежда като отделен портал 
(имлу.спва ез.сот) и отново е не е 
само за РС, аи за Р5, МиЧепдо и 
Огеатсаз!, но актуалността й е под 
всякаква критика. 

Предимството на този вид порта- 
ли еи във възможността да открие- 
те непозната или пренебрегвана по 
някаква причина да този момент иг- 
ра, без да рискувате с продължи- 
телни тегления от ууагег-сайтове и 
криминални сделки с родните пират- 
ски структури :) Базата данни с де- 
мо-файлове е огромна, така че шан- 
сът да не намерите определено заг- 
лавие е минимален. 
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млум.рссмр-ра.сот 


МО ЛМЕША СЦЛВ а Момевз -- 


«51 
Не можете да обясните първата 


следа. Втората не ще пропуснете. 
А на третата... няма да повярВате! 


Ш Тоиспзюпе Рсшгез| Зиппу Р5 
# Участват: Мел Гибсън, Хоакин Финикс, Рори Кълкин, Абигейл Бреслин 


# 501п5.Момез.сот Ш Режисьор: М. Найт Шаямалан 
в По кината: 1 ноември 2002 


Мм. Найт Шаямалан си създаде репутация на неос- 
поримо талантлив режисьор и не по-малко влияте- 
лен разказвач на истории. След "Тпе ЗхШ Зепзе" и 
"УпЬгеакаре", на които той е режисьор, продуцент и 
сценарист, името Шаямалан се превърна в символ 
на качество, обединяващо най-доброто от класиките 
на Хичкок и винаги новаторската визия на Спилбърг. 
С последния си филм "Запз" той прави опит да над- 
мине досегашните си постижения и в редица отно- 
шения може да се каже, че е успял. 


Иван Георгиев 
Мап-а6 рссиБ-Ба.сот 


житейска драма и запържен в 

точно премерена доза научна 
срантастика - това е рецептата, към 
която може да се причисли всеки от 
филмите на М. Найт Шаямалан. Ус- 
пехът е гарантиран, а гаранцията ид- 
ва от интелигентните истории, в кои- 
то главните действащи лица са 
обикновени хора, каквито можем да 


Т рилър, подправен с тривиална 


Семейство Хес и офи- 
цер Паски откриват, че 
не са сами. Мистери- 
озните кръгове се поя- 
вяват по целия свят. 


срещнем всеки ден на улицата или 
да припознаем в съседите си. Воде- 
щите персонажи не се отличават по 
нищо от тълпата, те имат своите 


Манож Нелиату Шаямалан е роден на 6 август 
1970 г. в Индия, но израства в предградията на 
Пен Вали, Филаделфия, САЩ. Първите си ама- 
тьорски стъпки в професията на режисьор пра- 
ви, когато е на 8 години, опитвайки се да под- 
ражава на любимеца си Стивън Спилбърг. 


Години по-късно, когато е вече студент в Ню- 
йоркския университет, заменя второто си име 
с прякора Найт. Тогава прави първия си филм 
"Ргауто мит Апдег" (1992), който е вдъхновен 
от собственото му пътуване до родна Индия. 


Вторият, "Фе Ауиаке" (1998) е за 10-годишно 

момче, което след смъртта на дядо си започва 

да търси Бог. Снимките са правени в същото католическо училище, което е за- 
вършил Шаямалан. 


Големият пробив за режисьора, разбира се, идва с "Те ХШ бепве" ("Шесто 
чувство"), филмът става боксофис феноменът на 1999 и е превъзхождан по гле- 
даемост само от аг Маг еп. Т. В "Те 5 бепзе" малко момче, което може 
да комуникира с мъртъвци, получава помощ от обезверен детски психолог. 
Филмът даде тласък в кариерата на Хали Джоел Осмент и маркира началото на 
нова ера във филмографията на Брус Уилис, който след противоречивия 
"Аптадеддоп" се зарече, че повече няма да приема роли, в които да спасява 
света. 


Следващият проект на Шаямалан е "УпЬгеакар!е" от 2000 г. Главната роля отно- 
во е поверена на Брус Уилис, който в началото на този филм претъпява ужас- 
на влакова катастрофа, за да открие невероятна истина за себе си преди фи- 
налните надписи. 


"ЦпБгвакар!е" се радва на завиден зрителски интерес, но надминава успеха на 
"Тпе Фхщ Зепве". 


М. Найт Шаямалан става най-скъпоплатеният сценарист в Холивуд, след като 
Овпеу му връчват чек за 5 милиона долара за написването на сценария за 
"опв", Режисьорският му хонорар пък е 13 милиона. 


слабости, предразсъдъци и лични 
проблеми, а това кара зрителите да 
им вярват и да ги приемат за истин- 
ски, защото в нито един от моменти- 
те на затруднение не се забелязват 
пристъпи на безумна смелост или 
изблици на гениални идеи. Тогава 
се случва нещо неестествено, което 
поражда нормалния въпрос "как бих 
постъпил аз в подобна невероятна 
ситуация?", а отговорът на екрана е 
едновременно приемлив за всеки и 
в същото време неочакван. 


Историята 
на семейство Хес 


Греъм Хес е епископски служи- 
тел, затова за жителите на Бъкс Ка- 
унти, малко провинциално градче в 
Пенсилвания, е известен като отец 
Греъм. Вярата му в Бог е сериозно 
разклатена, след като жена му Ко- 
лийн загива при автомобилна катас- 
трофа. Съкрушен и обезверен, Гре- 
ъм Хес се отказва от религиозната 
си професия и се захваща с фер- 
мерство и отглеждане на осироте- 
лите си деца - десетгодишния Мор- 
ган и петгодишната Бо. 

Мерил Хес е братът на Греъм, 
който някога е имал обещаваща, но 
провалена спортна кариера. Той се 
опитва да преосмисли живота си, 
докато помага на брат си да прео- 
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долее емоционалната криза и също 
в гледането на децата. 

Още в самото начало на филма 
хлапетата Бо и Морган започват да 
се държат странно, а когато в нива- 
та до фамилната къща се появяват 
големи сложни формации от утъпка- 
на царевица, Греъм няма друг избор 
освен да разбере какво точно се 
случва и защо се случва точно на 
него и неговото семейство. Когато 
подобни формации започват да се 
появяват и на други места, отец Хес 
е убеден, че това е някакъв знак или 
предупреждение. За съжаление тео- 
рията му се оказва вярна и скоро 
изолираната му ферма е нападната 
от враждебни извънземни. 


Актьорите и ролите 


Шаямалан твърди, че се чувства 
истински късметлия, че е попаднал 
на възможно най-подходящите ак- 
тьори за сложните роли във филма. 
"Актьорите трябва да повярват на 
сценария", казва режисьорът, "Това 
може да звучи глупаво, но много ак- 
тьори биха изиграли ролите си сре- 
щу чек, но не непременно защото 
вярват в историята, която се разказ- 
ва. А докато не видя онзи поглед в 
очите на актьора, който излъчва "Ха- 
ресва ми. Бих го направил дори без 
пари", не бих му дал ролята." 


МОМЕША СШВ а Момев 


„4 ; “ «а Фе. 


Децата вярват, че като носят шапки от фолио извънземните не могат да им четат мислите. 


Мел Гибсън получава ролята на 
отец Греъм Хес. Той е впечатлен от 
начина, по който се представят чер- 
тите на героите, и коментира: "В ис- 
торията има много мистерия и това, 
разбира се, те кара да гледаш с ин- 
терес как фрагментите започват да 
си идват по местата, а героите ста- 
ват все по-разбираеми. Точно така 
става и в реалния живот, обикнове- 
но опознаваш хората постепенно. 
Има нещо много истинско в история- 
та, аи досега не бях участвал в та- 
къв проект“. 

Всеки непредубеден киноман ще 
се съгласи, че Мел Гибсън се справя 
блестящо с всичките си роли, без 
значение от жанра на продукцията. 
Той се запомня еднакво добре в ек- 
шъни като "Смъртоносно оръжие" и 
"Откуп", както и във филмите с по- 
сериозна тематика като "Вечно 
млад", "Човек без лице" и "Смело 
сърце". Гибсън е перфектен, когато 
екранното му присъствие трябва да 
излъчва едновременно сила и уязви- 
мост, а това качество е решаващо 
за роля като тази на отец Хес. 

Хоакин Финикс, който бе номини- 
ран за Оскар за изпълнението си на 
злодея в "Гладиатор", отново прави 
забележителна роля в "5015" като 
Мерил Хес, добродушния по-малък 


Не гледайте този филм сами и отидете първо до тоалетната 
преди да заемете мястото си в киносалона. 


брат на Греъм. Мерил е разочаро- 

ван от личните си провали, но има 

усещането, че всяко нещо, което е 
направил през живота си, има сми- 
съл, макар и неразбираем за него. 

Към края на филма му е отредено 

да разбере този смисъл в едно не- 
забравимо усещане. 

Продуцентът Сам Мерсър е дово- 
лен от избора на Финикс и отбеляз- 
ва, че играта му допринася неоцени- 
мо много за невероятния баланс на 
борбеност, вътрешна сила и самок- 
ритика, нужни за изграждането на 
образа на Мерил Хес. 

Ролите на децата Морган и Бо са 
поверени съответно на Рори Кълкин 
и Абигейл Бреслин. Рори е най-мал- 
кият брат на Маколи Кълкин, познат 
от "Сам вкъщи" и "Добрият син". 
Младият актьор показва в пълна си- 
ла таланта си, който бе открит за 
първи път в "Хош Сап Сошт! оп Ме" 
(2000), като сина на Греъм, Морган, 
който също е принуден да носи бре- 
мето на проблемното си семейство. 

За Абигейл Бреслин това е дебют 
като актриса, но изпълнението йе 
впечатляващо и тя вече е поканена 
да участва в "Аигога |8апй", който 
ще тръгне по кината другата годи- 
на. Г-ца Бреслин е гордостта на 
продуцентите, които откриват ак- 


Морган Хес показва на баща си за какво става дума... 


ммлу,рссив-ра.согл 


+ 


тьорските и заложби: "Тя е толкова 
сладка и очарователна, а и забавна. 
Когато казва тези кратки, но запом- 
нящи се реплики, тя прави всичко 
да звучи истинско, досущ като ду- 
мите на петгодишно дете“. 

Чери Джоунс е полицайката Каръ- 
лайн Паски, която е много близка на 
семейство Хес и винаги е предлага- 
ла своята помощ в преломни момен- 
ти, какъвто несъмнено е появата на 
мистериозните кръгове в царевица- 
та на Греъм. Актрисата Чери Джо- 
унс е позната от филмите "Ерин 
Брокович", "Перфектната буря", "По- 
велителят на конете" и др. 

За пореден път М. Найт Шаяма- 
лан се появява в собствен филм. В 
"Зопв" той е съседът Рей Реди, кой- 
то ес малка, но ключова роля. "Вре- 
мето ми на екрана е нищожно, но 
ролята е важна.", казва Шаямалан. 
"Това ме плаши, а нещата, които ме 
плашат, са нещата, които непремен- 
но искам да направя." Мел Гибсън 
дава висока оценка на режисьора за 
актьорските му качества: "Той има 
много развит усет към изявите пред 
камера. Сцените с него бяха засне- 
ти за по-малко от ден, просто напра- 
ви една-две загрявки, след което 
просто се справи. Петият дубъл бе 
фантастичен." 


Греъм Хес, синът му Морган, дъщеря му Бо и брат му Мерил оглеждат странния 


феномен, появил се в собствената им нива. 
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МО МЕША СЦОВ « Момез 


Планирането и реали- 
зацията на "510п5" 


Една от отличителните черти на 
режисьора Шаямалан е, че не започ- 
ва снимките преди да си е предста- 
вил целия филм в завършен вид. 
Както самият той казва, напълно 
безсмислено е да се изстисква блес- 
тящо изпълнение от актьорите за 
сцени, които вероятно няма да бъ- 
дат използвани. Предварителното 
планиране стига до детайли като то- 
зи, с какви орнаменти да бъде стъл- 
бата към стаята на Мерил, така че 
те да се запомнят от зрителя и да се 
приемат като намек за тяхната важ- 
ност и че филмът ще ни върне към 
тях на по-късен етап. 

В същото време Шаямалан се ста- 
рае да използва възможно най-тра- 
диционни похвати при снимките, из- 
бягва да изпада в излишна техни- 
чарска педантичност, да речем, за 
движението на камерата, а следи 
акцентът да остане върху играта на 
актьорите. Когато е необходимо оба- 
че, всяко излишно движение на 
обектива се наказва с презаснемане 
на сцената. Типичен пример е, кога- 
то семейство Хес слиза по тъмните 
стълби към мазето на къщата. Тога- 
ва зрителят се моли негласно да му 
бъде показан поне още един санти- 
метър встрани, докато напрегнато се 
опитва да гадае дали нещо не се 
спотайва в мрака извън видимата 
част на екрана. Един от рекламните 
надписи гласи 


"Не го гледайте сами" 


и това трябва да се приема бук- 
вално и напълно сериозно. Напреже- 
нието и мистерията нарастват с вся- 
ка изминала минута и точно когато 
най-малко очаквате, ще подскочите 
от стола си от видяната страхотия. 
Това не бива да ви притеснява, за- 
щото гарантирано няма да сте един- 
ствените "бъзльовци" в киносалона, 
аи след петия или шестия път на 
никой вече няма да му прави впечат- 
ление. 

Интересното в "5105" е, че мисте- 
рията е разбулена доста преди фи- 
нала на филма и много от критиците 
намират двадесетте минути преди 
последните невероятни десет мину- 
ти за скучни. Ако "скуката" те кара 
да рипаш от стола, да държи погле- 
да си прикован в картините на бяло- 
то платно и непрестанно те обливат 


Този бебефон 

предава "сь0б- 
щение от горе" 
на братята Хес. 


# Хоакин Финикс взима ролята на Мерил 
Хес от Марк Ръфало ("Последният 
замък", 54"), който се разболява 
преди началото на снимките. 


пт Снимките започват на 13 септември 
2001 г. 


т Царевицата е засаждана на различни 
нива над земята, за да се създаде 
илюзията, че действието във филма се 
развива, докато царевицата расте. 


т Рисунката на Бо Хес, която се показва 
във филма, всъщност е дело на Салек 
Шаямалан, дъщеричката на режисьора. 


т видеозаписът на едно от извънземните 
силно наподобява истински филм от 
60-те, за който се предполага, че 
показва Голямата стъпка в движение. 


пт Историите за ражданията на двете деца в "519п5" са истинските истории на 
двете деца на режисьора. а 


я Обича Филаделфия за място за снимки на своите филми. 
пт Филмите му имат неочакван обрат преди финала. 
т Често заснема отраженията на героите в различни предмети. 


# В много от филмите се разказва за двама души, които или притежават свръ- 
хестествени способности, или стават участници в паранормални явления. Еди- 
ният от двамата е дете или има някаква връзка с дете. 


я Често използва полюшващи се завеси, например в сцената от "ИпгеакаШе", в 
която Брус Уилис намира измъчената майка, или последните кадри на "в". 


в Филмите му обикновено използват някакво събитие от миналото на героя, ко- 
ето има връзка с това, което му се случва в настоящето. 


т Участва в малки роли в собствените си филми, както го е правил Алфред Хич- 
кок - един от любимите режисьори на Шаямалан. В "Ргаупо мШ Апдег" играе 
Дев Раман, в "Те ФХШ бепве" е доктор Хил, в "Ипбгеака е" е пласьорът на 
дрога на стадиона, ав "519п5" ще го видите в ролята на Рей Реди. 


млум.рссир-Ба.сопт 


топли и студени вълни, нека се нари- 
ча "скука"... 

Саундтракът е дело на Джеймс 
Нютън Хауърд, който е автор на му- 
зиката от ТВ-сериали като "Спешно 
отделение" и "Беглецът" и близо 100 
филма, сред които "Перфектно 
убийство", "Шесто чувство", "Адво- 
кат на дявола". Не се учудвайте, ако 
музиката наподобява тази от хорър 
класиките "Зоната на здрача" и "Пси- 
хо", приликата не е случайна, а дори 
умишлено търсена. 

Както и да ви звучи написаното 
дотук, "Зюпв" не е филм на ужасите. 
Използвани са много от похватите 
на Хичкок, но истината е, че това 
трилър, в който е наблегнато на от- 
ношенията между персонажите, а 
хорърът и 


специалните ефекти 


имат само една цел - да държат 
вниманието ви приковано, за да 
проследите постепенното изгражда- 
не на образите. Наети са най-добри- 
те в областта на визуалните ефекти, 
екипът кукловоди на Стив Кремин 
(“Мисия до Марс", "Еволюция") и Хо- 
акин Арнесон от | М, отговорник за 
компютърната анимация в "Мумията" 
и "Изкуствен интелект". Според мен 
е без значение дали въпросните гос- 
пода са най-добрите или не, тъй ка- 
то за "5015" са необходими кукли и 
компютри само за сцените с извън- 
земните, а те, макар че се появяват 
рано, нямат кой знае какво екранно 
присъствие. 

Ако някой ви каже, че филмът е 
за извънземни, не му вярвайте. Не 
очаквайте и главозамайващи ефек- 
ти като в "Денят на независимостта". 
Единственото общо в двата филма 
е, че става дума за инвазия на при- 
шълци, но с това приликите свърш- 
ват. "5195" е историята на Греъм 
Хес, който постепенно си връща из- 
губената вяра, а успоредно на тази 
история се разглежда феноменът 
"житни кръгове" (пиктограми), който 
в случая се проявява в царевица. 

"515" ще тръгне по българските 
кина от 1 ноември тази година под 
името "Следите". Преводът е прием- 
лив, но не е правилен що се отнася 
до двойния смисъл, вложен в загла- 
вието. Независимо дали се казва 
"Следите" или "Знаците", филмът ня- 
ма да разочарова феновете на сери- 
озното кино. И не забравяйте - не го 
гледайте сами! 
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в анрасовнариен анагпалераанионснкенианентстнрани съреталерлетеклинонацеиеинссненнненсвнаивете знеикецрнксиненешесринтенсесаа 


асайця на 


класация на 
сатезпо! (ПИЗА) 
сатеър 

((/5А) 
1. Оейа Рогсе: Васк Намк Оомип (неиздадена). ен (-) 
2, ВаЩеПе! 1040: сура ооолнвнсснн да фнъдъвеенида овде войници вади (2) 
3. Те 55: Ипеазпей (неиздадена).. нее (-) 
4 БПОЦВПР ОКВ звуча пе чедароввичв сак асрци ва ване влаверчайсведавана () 
5. Шпреа! Тошпаттене 2003: „чоозарариввви а въчечниена вала иияч атака (-) 
ОМА: (оноскортирарони дълбинна звпранвирадвиавнис вили ве () 
ИСУПОСИИ: аикрцазевопийибиане ке авакрна да дивидайе арменец вале (-) 
8. Соглай Ро! Хллшаюг 3 1 ъноеекооеиооеиаиеннна (-) 
9. Сгапо Тпей Ащо: Мсе Сйу (неиздадена) нон (-) 
10. СОЛО РОГСВВ азачочааачежиачичианаца лава Тасинаиаи (-) 


Класацията се базира на броя посещения на съответните 
страници от посетителите на Сатезрот.соп 


само за гейм и интернет клубове 
сп. РС СИВ предлага специална рекламна тарифа 


за цяла страница за половин страница 


Вашето предимство с РС Си: 

Ф Реклама В най-голямото българско геймърсКко списание. 
Ф Хилядч геймърч ще научат за Вашия Клуб. 

Ф Нап-изгодна цена В специализираната преса. 

Ф Високо Качество на печата. 

Ф Допълнителни отстъпки при дългосрочни договорч. 


За Контакти: тел. 9262325, е-та!: даграоуФ рсс!иБ-Ба.сот 
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МОГМЕПТА СВ а Зоймаге 


умлу.рссир-ра.сот 


соке! Скапп!сз 


Когато правиш малки КрачКки напред, 
Винаги оставаш догонващ 


Ш Соге! Согрогайоп 


уВоешназ 11 - Изгарпистр 
|< Ве Е Мен Цауой его 
оврахаве- 


| 4359". "621" 1 1000 < в 
(х 7207" + 5154" 1000 Х 


5 


Можете да комбинирате и изрязват припокрива- 
щи се обекти по три нови начина. 


След смехотворните новости на 
Соге! Сгартсв 10 се бях отчаял, че 
някога отново ще видя стойнос- 
тен продукт на някога реномира- 
ната канадска компания. От чисто 
любопитство и с малко надежда 
реших да инсталирам Соге! 
Сгар"!св бийе 11, който ме остави 
с доста противоречиви впечатле- 
ния. 


Иван Георгиев 
Гмап-д Фрсс!иБ-Ьд.сот 


не са лидери в бранша и това 

не е тема табу дори за най-вър- 
лите им почитатели. Надеждите, че 
нещата ще тръгнат към по-добро, 
увяхват все повече и повече с изли- 
зането на новите версии на графич- 
ния пакет. Това е някак си разбирае- 
мо, след като допълненията спрямо 
предишното издание често се свеж- 
дат до добавянето на безинтересни 
инструменти, още по-безсмислени 
сателитни програми като В.АМ.Е. и 
на последно, но не по значение, 
място вдигане на системните изиск- 
вания. 

Соге! Сгар св Зийе 11 е различен, 
съвсем малко, но все пак различен. 
Направени са някои опити да се 
направи голяма крачка напред, кое- 
то е похвално, но резултатът от те- 
зи опити едва ли ще бъдат доста- 
тъчни да се върнат потребителите, 
които се пренасочиха към продукти- 
те на Адобе и Масготеда и вече 


И е отскоро продуктите на Соге! 


7 новмври 2002 РС СЕШВ 


Евесн Витарв  Тей  Тоов 
Дрен 156 + е 


Медон Неро 
1 офе: 


свикнаха да работят с тях. Преди да 
съм се впуснал в безпредметно отк- 
лонение от главната цел на тази 
статия, а именно да ви запозная с 
новостите в единадесетата версия, 
смятам да продължа направо с клю- 
човите добавки към основните прог- 
рами в новия пакет на Соге!. 


Соге! Огауи 11 


Базисните възможности на ОВАУ/ 
винаги са били добри, а рисуването 
(създаването) на прости форми бе 
лесно и интуитивно, благодарение 
на богатия набор от инструменти. За 
съжаление от много версии насам 
не се прави нищо за допълването на 
тези базисни възможности, което не 
работеше добре за престижа на 
Соге!. Лесното постепенно стана по- 
лесно при конкурентните програми, 
а интуитивното се изгуби някъде в 
сбирщината от безсмислени добав- 


ки. 
В ОВАУ/ 11 са вкарани нови инст- 
рументи, с които е постигнат прог- 
рес, но колко е голям той вече е от- 
делна тема и зависи от конкретната 
работа и навика на потребителя. 
СЗ Рот! |Сшме, Весапае, ЕШрзе| 
Тоо! можете да създавате съответ- 
но криви, правоъгълници, елипси, 
при това точно според нуждите ви, 
благодарение на трите определящи 
точки. За кривите с първата точка 
определяте началото на отсечката, 
с втората края, а с третата огъвате 
правата линия в крива, както ви е 


Една от ключовите новости в СогеЮКАМ/ 11 е възможността да превръщате често 


5ице 11 


В умлу.согесот ЮШР!! 200 МНг, 64 МВ НАМ, 300 МВ НОО 


ДА огеШНАМИ 11 - ИСМРодгат. +йезУСоге(оге! огармсз 1 Мои уааииозузаениезссац ке 
| Бе Ев Уен ви Аиводе Бери Втарз Тен Тоое био Нер 


ЗА СВ так - с. 8 


4.0 г: р--- 


употребявани обекти в символи. 


угодно. По идентичен начин при 
правоъгълника с две от точките де- 
финирате, примерно, ширината, а с 
третата маркирате височината. 

Новият Реп Тоо! е опростена вер- 
сия на вече познатия Вегег Тоо!, а 
другата добавка Роуте Тоо! е поч- 
ти безполезна алернатива за черта- 
не на прави и криви линии. 

Редактирането на обекти също е 
претърпяло еволюция. Чувствител- 
ните на натиск инструменти Зтидае 
и Ноцдйеп ще ви помогнат да при- 
дадете по-нестандартен вид на сво- 
ята векторна графика, добавяйки 
издатини и гребени на простите 
форми. 

В менюто за комбиниране и изряз- 
ване (Мей, Тпт, егвес!) можете 
да манипулирате пресичащите се 


Създаването на криви 
с помощта на три точ- 
ки е значително по- 
лесно и прецизно. 


сЕлагЕ аи 
а Новак 2 


МО ПМЕПТА СВ а Зойугаге «------ 


ДА Соге! РНОТО-РАМТ 11 - ТОСА Р52 ТУВ Сегебга 


муууу,рссмб-ра.сот 


+ Изе СТ 1о ден а зид вое ск оолвиея 


(застъпващите се) обекти по три но- 
ви самообясняващи се начина - 
Зтрйу, Егоп тлиуз Васк, Васк тпиз 
Егот. 

Ключова и най-шумно рекламира- 
на добавка е възможността да прев- 
ръщате често употребяваните обек- 
ти в символи, да ги съхранявате в 
библиотека ис дгад апя дгор да ги 
вкарвате обратно в графиката, а 
там можете да ги позиционирате, 
въртите и доизкусурявате. Когато 
редактирате първообраза в библио- 
теката, промените се отразяват на 
копията в проекта. Въпреки че въз- 
можностите на ОВАМ/ 11 по отноше- 
ние на символите не са на нивото на 
Шиузкаюг 10, те са отдавна чакана 
добавка, подходяща за употреба 
във векторни анимации за интернет 
страници. 


Соге! РНОТО-РАМТ 11 


Предишното, десето издание на 
Рпою-Рап! остави потребителите с 


кв ае 


оо козфФрв»к чо 


Рпойо-Рап! предлага над 20 ефекта (еп Наге, повечето от които са оригинални. 


впечатление, че Соге! са се отказа- 
ли да поддържат тази своя програ- 
ма за създаване и обработка на рас- 
терни изображения. Новата версия 
обаче опровергава тези твърдения. 
РР11 е претърпяла няколко ради- 
кални промени, но вече не търси ин- 
тереса на професионалните дизай- 
нери. 

Първото, което ще забележите, е, 
че интерфейсът е леко преработен 
и сега по разположението на отдел- 
ните компоненти наподобява този 
на Рпоюзпор. Повечето от опциите 
за напреднали потребители са доб- 
ре скрити, за да не объркват начи- 
наещите. Общо взето цялата кон- 
цепция на програмата е да служи 
на средностатистическия ентусиаст, 
който иска да добави ефекти към 
картинките си или да направи нещо 
интересно за личната си страничка 
в Интернет. 

Ефектите наистина си ги бива, 
вървят със самия Рпою-Рап! и не се 
налага да качвате добавки като КРТ 


РпобоРани! 11 предлага 
полезни опции за ши- 
рок кръг потребители. 


СогеОВАМ 11 


за РпоюзПор, да речем, за да се по- 
лучи нещо красиво и оригинално. 
Конкретно новите от тях са в под- 
разделението Сатега на менюто 
ЕНес!5 и предлагат стилни решения, 
с които да придадете неповторим 
облик на всякакъв тип снимки. Стру- 
ва си да се отбележат поотделно 
някои от тях. Тпе Зро! симулира 
дълбочина на изображението, доста 
добър ефект, ако искате да наблег- 
нете на определен регион от кар- 
тинката. |епз Наге (отражението на 
светлината в камерата) има изклю- 
чително много вариации, повечето 
от които не могат да се срещнат в 
друга програма. Уебдизайнерите 
могат да разчитат на значително 
подобрена оптимизация на файло- 
вете, а също и на лесни методи за 
правене на гооуег бутони и таде 
зиста. 

Закъснелите новости като ефекта 
Веуе!, който дори не е качествен, 
инструмента за корекция на "черве- 
ни очи" от снимки, и чак сега дошла- 
та оптимизация на изображенията, 
само доказват, че Соге! са много 
изостанали от конкурентите си и са 
се примирили с ролята на догонва- 
щи. Жалко е, че някога реномирана- 
та марка в професионалните среди 
се докара до положение да обслуж- 
ва нуждите на масовите потребите- 
ли. 

Не си струва да се спирам на 
софтуер като Н.А М.Е. 2, който е по- 
добър от дебютната си версия, но 
все още далеч от класата на 
Масготеда Назй и не виждам при- 
чина в тази си форма да стане попу- 
лярен за създаване на векторни 
анимации. Соге! САРТИКЕ пък е 
твърде елементарен, а и по нищо не 
превъзхожда възможностите на 
произволна програма за сваляне на 
скрийншоти. СогеПНАСЕ, която кон- 
вертира растерни изображения във 
векторни, продължава да е самотно 
изключение от посредствеността на 
останалите продукти в пакета и кло- 
ни към отлична оценка. 

В заключение ще кажа на шега, 
че се създаде нещо като неписан 
закон, според който Соге! пускат 
що-годе читави версии на програми- 
те си през 3 версии. След 3, би9 
можем да продължим да се надява- 
ме, че следващата, Соге! 12, ще е 
нещо по-различно от безинтересно- 
то като цяло единадесето издание. 


Подобренията на Соге! В.А.М.Е. 2, с който се създават векторни анимации, 
спрямо първата версия са значителни, но има какво още да се желае. 
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МОТ ПМЕПТА СШОВ в Зотнмаге 


уумму.рссмр-ра.сога 


УАМ Р еи Сетег 


ЗВук и Картина на едно място 


МАМР МЕША 
СЕМТЕВ 


Предназначение: 
мултимедиен продукт 
Производител: 

тегасйуе Миз 4. 

Сайт: мулутматр.соп 
Лиценз: Егеемаге 

Размер на инсталационния 
файл: 5.9 МВ 

Системни изисквания: 
Р166 МНг ММХ, 64 МВ ВАМ, 
2МВ Мдео 

Операционни системи: 4 
УМпдомв 95/98/МЕ/МТ/2000/ХР 
Подобни продукти: 

АСОбее Ромиеграск, ап Мел 


Едва ли някой може да си пред- 
стави съвременен компютър без 
мултимедийни възможности. Не- 
зависимо от невероятното разно- 
образие от софтуер, ориентиран 
към организирането, обработката, 
създаването на презентации, фо- 
тоалбуми и скрийнсейвъри, все 
още се намират производители, 
които търсят своето място под 
слънцето с нови продукти. Подо- 
бен е случаят с и егасйуе Миз и 
техния Матр Мефа Сетег... 


Владо Георгиев 
м деогфеубрссиБ-Ба.сот 


ко потърсите из Интернет ре- 
вюта, посветени на Матр, ще 


откриете различни и в известен 
смисъл противоречиви мнения. Не- 
зависимо от това всички признават 
две неща: първо - Матр Меда 
Сетег е многофункционална, а вто- 


Няколко идеи за бъдещето на МТС от 
потребителите на Матр. 
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#4 сйр ог 


АВ РНоЮ 5паге 


| едарвевесерогиавгенеевезсдее 
Оомпоай 
го Майепав 


19 Тех! ВоБМез 


Ву Мефа М!кег 
ИБОЕИО СЕНА с ЕСЕЧЕДЕ ЗЕ ЖРРЕ | 


044 Мефа Огдатгег 
Зее Уоцг Мефа Неге 


Вегрева е еенврекаат, 
ЗА стеетаз 


Матр се отличава с максимално опростен и лесен за употреба интерфейс. 


рото е свързано с нейната изключи- 
телната лекота при работа. Матр е 
приятна и забавна програма, пред- 
назначена за широк кръг потребите- 
ли. За да работите с нея, не се изис- 
кват кой знае какви познания или 
опит. Този продукт съдържа в себе 
си всичко необходимо, за да се ори- 
ентирате в понякога объркващата 
със своето многообразие и количест- 
во мултимедия във вашето РС и да 
постигнете впечатляващ резултат 
без много усилия. 

Инсталационната процедура е на- 
пълно стандартна, но в нейния край 
ще трябва да преминете през регис- 
трация на продукта. Тя, както всичко 
свързано с Матр, няма да ви струва 
нищо, но за целта трябва разполага- 
те с връзка към Интернет. След като 
регистрирате своето копие, ще има- 
те достъп до разнообразните ресур- 
си, разработени от други потребите- 
ли на програмата. Това е възможно 
чрез стандартния “Чете! Ехрогег 
или с помощта на специалния модул 
- Помпюай Майепав. Ако вие се чув- 
ствате достатъчно сигурни в способ- 
ностите си и не ви е срам да покаже- 
те вашите творения, също може да 
изпратите нещо. За целта е доста- 
тъчно да натиснете бутона, наречен 
Рпою бйаге. 

След като веднъж сте инсталира- 
ли Матр, програмата сканира диско- 
вите устройства на вашия компютър 
за графични и аудиофайлове. Всич- 
ки открити подходящи файлове се 
подреждат автоматично в Меда 
Огдамгег, който по структура и вън- 
шен вид силно напомня на добре 
познатия М/пдоуув Ехрогег. 

За разлика от многобройните прог- 


Плюсове: 
т напълно безплатна 
в интуитивен интер- 
фейс 
т елементарна за 
употреба 


т достъп до разнооб- 
разни опипе ресури 


т ниски системни 
изисквания 


Минуси: 


ш малко на брой ефек- 
ти 


# изисква връзка към 
Интернет 


т наличие на реклами 


# липса на аудио- и 
графичен редактор 


рами с подобно предназначение, 
Матр се отличава с изключителна 
простота при употреба. Създаването 
на скрийнсейвър едва ли ще ви отне- 
ме повече от няколко минути. Цяла- 
та процедура се извършва стъпка по 
стъпка, като първо избирате музика- 
лен фон, който може да бъде в ня- 
кой от най-популярните аудиофор- 
мати. След това избирате картинки- 
те, които желаете да се показват на 
екрана. Ако искате, можете да доба- 
вите и някакъв текст. После остава 
да определите какви ефекти ще из- 
ползвате и като завършек е доста- 
тъчно да натиснете само един бутон. 
С това приключва цялата процеду- 
ра. Вашият скрийнсейвър вече е за- 
пазен и готов за употреба. По подо- 
бен начин може да бъде направен 
също фотоалбум с любими снимки, 
мултимедийна поздравителна кар- 
тичка или календар. 

Сред другите възможности на 
Матр Меда Сетег трябва да се спо- 
менат Мефа Мхег и СПр Едог. С тях- 
на помощ може да създадете заба- 
вен видеоклип за съвсем кратко вре- 
ме. Разбира се, не бива да очаквате 
професионален резултат, но с малко 
повече желание, находчивост и фан- 
тазия би могло да се получи нещо 
наистина забавно. 


Всички графични, аудио- и видеофайлове са на 
едно кликване разстояние в Мефа Огдапгег. 


Мор бато Неапще 


1 е... раз. ш... ш... ПУ Сана ША лас 


Зоте даглев тедиие Впоскивуе р/шо-ин. Клоуи оГапу Олипе Фате пай уоцта Ике (0 Из! леге? Мошу оцгчнонттавцет! 


Създателите са помислили и за разнообразни опйпе-игри. 


МО ЛМЕША СВ «а Нагамиаге 


сгеайуе представя 


Дифоу 2 


Компанията отново има намере- 


ние да зарадва почитателите на ка- 
чествения звук през октомври, ко- 
гато на пазара ще се появят карти- 
те Аифау от второ поколение. Те 
ще трябва да привлекат внимание- 
то на купувачите с качествено 
ОобБу Ока! 6.1 звук и възможност 
за възпроизвеждане на 196 КН2 24- 
битово ОУП-аудио. Съотношението 
сигнал-шум е невероятните 10645, 
най-доброто, за което съм чувал 
при карта за РС. Аифау 2 еи първа- 
та РС аудиокарта, която е премина- 
ла успешно всички тестове и е по- 
лучила сертификат от аудио-лабо- 
раториите на Гисазйт - ТНХ, които 
обикновено се занимават с тества- 
не на професионална озвучителна 
техника, като например тази в най- 
добрите киносалони. Новата карта 
ще предлага възможности за висо- 
кокачествен 96КНг2/24рй звукозапис 
и ще се продава в две разновид- 
ности - обикновения Аийау 2 и 
Райпит версия, която ще има до- 
пълнителен панел с куплунзи, който 
ще се поставя в празно гнездо за 
5.25" устройство, както и дистанци- 
онно управление. Цените на двете 
версии ще са съответно 5130 и 
5200, а към тях ще е включен пакет 
игри, сред които Нитап 2 и Зоег 
о! Ропипе 2. 


Плановете на МА за КТ400 


Появи се интересна информация 
за намеренията на компанията да 
съкрати разходите си като намали 
произвежданите чипсети за АМО 
платформата до 2 - КТ266А за сис- 
теми от нисък клас и КТ400 за всич- 
ки останали приложения. Изглежда 
се е появила и идеята КТ400 да се 
продава като КТЗЗЗ след лека каст- 
рация - двата чипа са почти иден- 
тични и използването на ремаркира- 
ни КТ400-ци с поокастрени възмож- 
ности би съкратило излишните раз- 
ходи от отделното производство на 
КТЗЗЗ. Разгласяването на тази идея 
доведе до нарастване на безпокойс- 
твото и недоволството сред произ- 
водителите на дъна, тъй като КТ400 
и сегашния КТЗЗЗ не са взаимоза- 
меняеми без промени в дизайна на 
платките, а пък това би докарало на 
производителите твърде много из- 
лишни разходи. Въпреки че засега 
това са само непотвърдени слухове, 
възникналата ситуация е доста ин- 
тересна. 


Акциите на ите! 
поевтиняват 


Цените на акциите на Че! се сри- 
наха до рекордни нива - най-ниските 
от шест години насам. Не съм на ти с 
икономиката, но явно твърденията, 
че от 11 септември миналата година 
насам световната икономика е в ре- 
цесия са верни. През последните ме- 
сеци слуховете около големите ком- 
пании говореха най-вече за затягане 
на коланите и съкращаване на разхо- 
дите до възможния минимум, а щом 
и цените на акциите на компании ка- 
то ие! и Мкгозов, които обикновено 
са показателни за състоянието на ця- 
лата П индустрия, достигнаха рекор- 
дно ниски нива (М5 не са имали тол- 
кова лоша година от 1998), значи не- 
щата не вървят на добре. Прогнозите 
за близкото бъдеще дори ив най-оп- 
тимистичния си вариант не включват 
нещо повече от мъчително бавно по- 
добрение, мнозина предричат дори 
още по-голям спад в продажбите. 
Едва ли някой може да изброи абсо- 
лютно всички причини за състояние- 
то на световната П индустрия в мо- 


Пнр: //обо.Ба/Тоо!Баг 


Истинският Тообаг! 


“ Инсталираш неусетно! 


ммум.рссиБ-ра.сога 


че. 


мента, но според мен основните та- 
кива са спадът в американската и в 
световната икономика след 11 сеп- 
тември, опустошителните наводне- 
ния в Европа и нежеланието на масо- 
вия потребител като цяло да купува 
нови и излишно мощни спрямо нуж- 
дите му компоненти. 


АМО правят промени 
в ядрата на Наттег 
процесорите 


В резултат на срещнати проблеми 
с достигането на достатъчно високи 
честоти, предизвикани от недостатъ- 
цив ЗШсоп-Оп-пвшаюг технологията 
ив настройките на производствени- 
те линии на ОМС, АМО са се заели с 
преработката на ядрото на новите 
Наттег процесори, което по всяка 
вероятност ще ги забави допълни- 
телно. На преправяне ще бъде под- 
ложен и контролерът за паметта, 
който е интегриран в процесорите, 
което обаче няма да доведе до 
проблеми в съвместимостта с разра- 
ботваните за процесорите чипсети. 
Според Ричард Хей от АМО, 
СауНаттег процесорите ще видят 
бял свят още в първото тримесечие 
на следващата година, а до края й 
ще се продават на цени, позволява- 
щи употребата им в компютри за по- 
малко от 51000. Г-н Хей също така е 
споменал, че Вайоп процесорите съ- 
що ще използват 501 технологията 
и ще се правят по 0.13-микронен 
производствен процес, като първите 
им варианти с обозначения 2800+ и 
3000+ ще бъдат пуснати на пазара 
през първата четвърт на 2003. 


» Пряк достъп до най-добрата българска поща АБВ.В9 и 


до най-популярните световни сайтове за комуникация. 
« Бързо и лесно влизаш в най-добрите български и 
световни търсачки. 
« Любимите си сайтове съхраняваш и отваряш само 
с едно кликване но мишката. 


Нир:/ /дба.Ба/Лар! 
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МО МЕТА СЦУВ а Нагамуаге 


Азиз А7УВХ 


ша Поддържа всички Зоске! А процесори 
на МА КТ400 чипсет 

ш 266/200 МН2 Е5В 

а ЗХООВ ОММ цокли 

ни 1 ХАОР 8Х, 6 ХРС! слотове 

ш 2х Юна0МА/133/100/66 портове 

ш Зепа! АТА (опция) 

ш Вграден Неайек 6-канален звук (опция) 

ш Вграден гигабитов мрежови контролер (опция) 
а бх В 2.0 портове 

в 2х ЕЕЕ-1394 портове (опция) 

ш АТХ Еопт Еасог 


Григор Стоичков 
Стефан Генков 


новото А7МВХ дъно. Следвайки 

традициите в разработките на 
Азиз МА / АЙоп дънни платки, във 
всяка от тях бяха добавяни нови екс- 
три, които ги правеха по-атрактивни. 
С наскоро обявения от МА чипсет 
КТ-400 платките за процесори А оп, 
произвеждани от Азиз, идват с още 
повече вградени екстри, това са: 
АСРХхВ, поддръжка на памет ООН-400 
и ИВВ 2.0 високоскоростен интер- 
фейс, без да се нарушава качестве- 
ният дизайн на дъната. С платформа- 
та МА КТ-400 Азиз предлага не само 
всичките екстри на схемния набор, но 
добавя още. Първите са Гигабитов 
мрежов контролер и Сериен АТА/150 
контролер, следвани от Нгеуиге ин- 
терфейса и шест канален звук със 
З/РО!Е цифров изход. Казват, че 
Авив са създали най-съвременната 
дънна платка за Айоп ХР достъпна 
на пазара. Дали е така, дали дъното 
си заслужава инвестицията? 


Е то че Азив пуснаха в продажба 


Дизайн 


По външен вид А7МВХ прилича 
много на предишните дъна от Азиз, 
базирани на КТ-266А и КТ-333. Някои 
елементи са сменени, но като цяло 
дъното следва все същата дизай- 
нерска линия. Около цокъла за про- 
цесора на А7МВХ има много свобод- 
но място за "голям" радиатор (Арпа 
РА 8045 например), като за разлика 
от новото КТ-400 дъно на Саару!е 
тук присъстват четирите допълни- 
телни отвора около СРИ цокъла. 
След като от АМО официално изли- 
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чиха тези монтажни отвори от спе- 
цификациите за дънните платки, на 
пазара се появиха доста радиатори, 
които ги използват (например произ- 
ведените от Арпа и Змесй). Ако 
сте щастлив притежател на някой 
от тях, с това дъно нямате пробле- 
ми. За водно охлаждане също има 
нужда от тях. Както в А7УЗЗЗ, Азив 
са избрали пасивно охлаждане на 
"северния мост", което е по-добрият 
вариант в сравнение с активното ох- 
лаждане на други КТ-400 дъна (шум 
и отказ на вентилатора). 


Самият КТ-400, 
както и КТ-333З, 
не грее много 


дори и при силни натоварвания, 
така че не се нуждае от вентилатор, 
и "огромният" пасивен радиатор вър- 
ши добра работа. На дъното има 
монтирани три ООН О!ММ слота, ка- 
то всеки поддържа до 1 СВ модули. 
Преди да си помислите да ползвате 
3 СВ О0Я-400 памет, помислете два 
пъти, защото има някои сериозни ог- 
раничения за ползваната памет. Дъ- 
ното поддържа само един модул 
О08-400, дори ако искате да полз- 
вате "по-бавната" ООН-333 памет, 
сте ограничени само до два модула. 
Единственият начин да ползвате 
трите слота е с ООН-266 памет. 
Просто технологията за производст- 
во на О08-400 още не изяснена и 
изчистена (чака се решението на 
УЕОЕС). От гледна точка на пери- 
ферно разширение - мястото е дос- 
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татъчно, независимо от вградените 
екстри. Вляво от пасивния радиатор 
е АСР вх слотът, "топлата" новост 
за видео адаптерите до края на го- 
дината (АТ! се изложиха с Надеоп 
9700, именно АВР Вх режимът на 
първите карти не работи. В момента 
е пуснато софтуерно обновяване, а 
картите, които не се оправят с него, 
май ще се изземват и заменят с по- 
нова ревизия. Добре че в България 
все още никой не се е опарил с нуж- 
ните около 3400 - не знам коя наша 
фирма ще я смени!). АСР Зх слотът 
е съвместим с АВР 4хи 2х карти, ра- 
ботещи на 1.5/0.8 М - между него и 
1-ви РС! слот има червен светоди- 
од, който светва, когато включите 
кабела на захранването, ако карта- 
та е за 3.3 М и съответно дъното не 
"пали". Когато се ползва с АСР вх 
карта, пропускателната способност 
е2.1 СВ/5. Както се вижда, на слота 
има заключващ механизъм, предот- 
вратяващ разместването на гра- 
фичната карта при пренасянето на 
компютъра. Минус е близкото му 
разположение до слотовете за па- 
мет - не можете да слагате или ва- 
дите паметта, когато е монтирана 
видеокартата (в интерес на истина- 
та с монтирана Азиз М8420 карта ре- 
ших да пробвам, натискайки леко 
графичната карта вляво, успях да 
извадя паметта, след това компютъ- 
рът не включи!!! Наложи се намест- 
ване на видеокартата). В това дъно 
Азиз за пръв път монтират АВР слот 
със заключващ механизъм, досега 
те ревностно поддържаха АВСР Рго 
слота. Има шест стандартни 32-би- 
тови РС! слота, като шестият е със 
син цвят. Защо ли? Той работи като 
стандартен РС! слот, но и като "рго- 
рпейагу" Азиз ум/ге!евв 501. Как ще 
стане собствен безжичен слот не 
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знам, но се очаква скоро от Азиз да 
обявят безжичен контролер 
(802.11а/0 и/или Виеюой - още не е 
ясно точно), който ще се монтира 
само на този слот. Засега никой не 
знае кога точно ще бъде пуснат на 
пазара, така че ако ви трябва без- 
жична връзка, слагайте каквато и 
да е РС! 802.11а/5 карта и не пипай- 
те съединителя МРС! ИЗВТ. Схем- 
ният набор на МА - КТ400 поддър- 
жа ОШга АТА 133 МВ/в трансфер, 
разбира се, той е обратно съвместим 
с га АТА100/66/33 дискове. Два 
такива порта има вградени в дъно- 
то. Независимо от това, Азиз и ця- 
лата компютърна индустрия се под- 
готвя за преминаването към Зепа! 
АТА до края на годината, въпреки 
че никой още не е собственик на 
НАЗ Зепа! АТА диск. 


Екстри 


А7МВХ е първото дъно, предлага- 
що вградена Гигабитова мрежова 
карта. Тези карти досега се ползва- 
ха за Пай-епа Хеоп дъна. За повече- 
то от нас, щастливи собственици на 
10/100 Вазе-Т мрежи, тази екстра 
предоставя по-висока пропускателна 
способност от необходимата ни, но 
на тази ниска цена (вградена в дъ- 
ното си е направо безплатна) защо 
пък не. Лично на мен веднага ми 
свърши работа. Имам мрежов Интер- 
нет, кабелът е дълъг около 180 м. На 
стария компютър ползвах Цпкзуз 
мрежова карта, която не отлепваше 
на това разстояние, та се наложи да 
слагам хъб. С новото дъно проблеми 
няма - работи си директно. Адапте- 
рът ес ВгоадСот "Ме!ХТгете" 5702 
Етегте! контролер, монтиран над 1- 
ви РС! слот. Чипът на Вгоадсот оси- 
гурява достъп до 10/100/1000 мрежи 
чрез стандартен САТ-5 Ейете! 
порт. Разбира се, за да работите на 
максималната скорост, ще ви тряб- 
ват и гигабитов хъб, САТ-5 окабеля- 
ване ит.н. (май няма да го ползвам в 
скоро време - къде ли е този про- 
вайдър). Следващата екстра е Зепа! 
АТА контролерът, също за първи път 
вграден в дънна платка. Виждал съм 
Зепа! АТА 150 ВА контролери, про- 
изведени от ЗМаге и НюйропЧ, но 
А?МВХ ни предоставя технологията, 
интегрирана с днешните паралелни 
АТА/133 портове. Зепа! АТА 150 пор- 
товете се управляват от новия 
Рготве 20376 контролер, реално 
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ползващ паралелния га АТА/ 133 
процес с конвертиране към Зепа! 
АТА конекторите на дъното. Това 
има своите плюсове и минуси. Няма 
да постигнете истински Зепа! 
АТА/150 скорости на трансфер с 
Рготве 376 контролера. На дъното 
са монтирани два Зепа! АТА конекто- 
ра (един сериен диск на канал, общо 
два канала), но има и един 40-рп 
Рага!е! АТА конектор в предната 
част на платката, ползващ същия 
чип. В някои страни дъното се доста- 
вя с конвертор, от този куплунг полу- 
чавате още два Зепа! АТА конекто- 
ра. Дъното е комплектовано с два 
серийни кабела. За да ползвате 
ВА, трябва да изберете някой от 
следните варианти: два диска Зепа! 
АТА, четири диска Зепа! АТА (с кон- 
вертор) или един диск Зепа! АТА и 
един стандартен Рагайе! АТА. За съ- 
жаление от Азиз не са ни снабдили с 
конвертори от Зепа! АТА към Рагайе! 
АТА, за да можем да ползваме на- 
личните дискове в режим НАП (как- 
то ще бъде комплектовано дъното на 
АВП например). Южният мост е МА 
МТ8235, имащ вграден ЗВ 2.0 конт- 
ролер. На задния МО панел на дъно- 
то са вградени четири ИЗВ порта, а 
още два се свързват с допълнителен 
адаптер. Поддръжката на 1394 
(Нгеулге) не е вградена в южния 
мост, тя се осигурява от МА 6306 
контролера, разположен над петия 
РС! слот. В комплекта идва адаптер 
и два броя кабели (един стандартен 
и един мини Нгеуиге куплунг). 
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ОНОО Зсоге 
а Метогу Всоге 
ФСРИ Зсоге. 
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В105 и овърклок 


За това дъно мога да кажа "Неа! 
Уитрег Егее Боага", всичко се управ- 
лява от "ВОЗ". Реално на дъното 
има само два съединителя - "Оуег 
Мойаде" и "Сеаг СМОЗ НАМ"“. Първо- 
то нещо, което забелязах, е под- 
дръжката на бъдещите процесори 
на АМО - 333 МНг2 ЕЗВ АМоп ХР. 
Веднага щом стартирате системата 
за първи път, можете да избирате 
на каква скорост да работи процесо- 
рът - 200, 266 или 333 МН2 шина. 
Любителите на екстремните честоти 
ще са доволни от опциите в ВО, 
както казах, всичко се управлява от 
тук: фина настройка на честотата на 
шината, на волтажа на процесора, 
АСР слота и ООН паметта. ВО5-ът 
на А7МВХ е пълен с интересни функ- 
ции. Азиз С.О.Р (СРИ Оуетеайпа 
Рго!есйоп), позната ни от А7МЗЗЗ из- 
ключва компютъра, ако температу- 
рата на процесора достигне зададе- 
ната стойност и така предотвратява 
изгарянето му. Стойността се про- 
меня в границите от 70 до 100 гра- 
дуса Целзий. За контрол на темпе- 
ратурата от вградения в процесора 
диод се използва чипът | МЗ5ЗМ. 
Другата новост е Азиз О-Рап (“тих 
вентилатор") технологията, според 
мен това е прекрасна функция, да- 
ваща възможност да намалите шу- 
ма от процесорния вентилатор до 
минимум. О-Еап осигурява на дъното 
контрола на вентилаторните оборо- 
тии когато процесорът е достатъч- 
но студен, ги намалява. Ако проце- 
сорът загрее, те се увеличават и т.н. 
По подразбиране вентилаторът ра- 
боти на 10/15 от максималните си 
обороти. Имаше яив А7УЗЗЗ, но са- 
мо в итрег Моде. Другата промяна 
е, че конекторите за вентилаторите 
издържат на товар до 0.74 А всеки 
(8.88У/ - сериозна цифра). 


Тестовете 


Нямах никакви проблеми при пус- 
кането на дъното. След смяната на 
старото УМпдоуув ХР разпозна новия 
хардуер и всичко се инсталира нор- 
мално. Забелязах, че температурата 
на процесора е с около 4-5 градуса 
по-ниска от тази на А7УЗЗЗ. Също 
така дисковете работят малко по- 
бързо. С моя отключен АСОА Айоп 
ХР 1700+ дъното запали веднага на 
166 МНг шина на 1.75М ие абсолют- 
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008-333. Просто времевите харак- 
теристики са по-лоши. Ще кажете, 
така е програмиран В О8-ът на 
Авиз, но от препоръките на МА към 
производителите на дъна с КТ-400 
се вижда ясно, че при ползване на 
памет РСЗ200 (дори да е сертифи- 
цирана и с добри характеристики) 
дъното няма да достигне произво- 
дителността на КТ-333 с добра 
РС2700 памет. А защо ли не се 
поддържа РСЗ200 памет при 166 
МНг шина? Според спецификации- 
те на МА за чипсета, ООН-400 се 
поддържа само при шина 133 МНг, 
т.е. няма грешки в Азиз В1О8 (как- 
то си мислех в началото). Може би 
Авив ще пипнат ВО8-а (ако са за- 
ложили хардуерни промени в дъно- 
то), както са променили броя на 
РС! слотовете на 6 (според препо- 
ръките на МА те могат да бъдат 
"максимум" 5), добавяйки допълни- 
телна декодираща логика. Въпре- 
ки всичко Азиз А7МВХ се предста- 
вя великолепно за Аоп ХР плат- 
Запага 2002 не разпознава новия форма - производителността му е 
чипсет, ще чакаме обновяване. Съ- по-добра с няколко процента от 
що така и СР 3.0а+ на Н.Ода се дей Кин - ка ЕРА - 1024 х768 х 32 тази на А7МЗЗЗ. И все пак ме 
дава грешни съобщения за него. Иг- гложди съмнението, че новият 
рите с енджина на 19 Зоймуаге - ед! чипсет МА КТ400 има какво още да 
Клай! Пи Оцаке | Агепа, показват предложи - производителност, коя- 
малка преднина на Азиз А7М8Х. то предишната генерация КТ-333 
РпоюзПор реално е гладен на проце- не може да осигури. Разбира се, ко- 
сорна мощ, но все пак се вижда раз- гато масово се появят "работещи" 
лика между двете платформи (по-го- графични карти с АСР Вх интер- 
лемите стойности при Конфигурация фейс, използващи пропускателната 
#2 показват по-лош резултат). Си- способност, която им осигурява 
гурно е едно - от МА са оптимизира- схемния набор, разликата в произ- 
ли малко управлението на паметта в водителността ще си проличи по- 
сравнение с КТ-333. добре. Но тогава май ще са ни нуж- 
Както казах по-горе, поради лип- ни процесори 2700+. Няма съмне- 
са на О0Н-400 памет не съм тест- ние относно всички екстри, вграде- 
вал дъното на 200 МНг, аи реално во ча то мо ла ав 10 Ива 51 нивдъното: Сюави ЕШеге!, Зепа! 
не знам дали си заслужава. При АТА, Егемиге, ИЗВ 2.0 и 6-канален 
изучаване на настройките в ВО, хардуерен звук със З/РО!Е изход и 
се вижда, че когато честотата на всичко това на цена около 5155. 
ЕЗВ шината е 166 МНг, не може да Пълен контрол на системата през 
се ползва памет О0Н-400 (тази оп- ВО8, всичко е отворено за свобо- 
ция липсва в ВО5), т.е., когато из- ден достъп. Не може да се отрече 
лязат процесори АЙоп ХР с 166 фактът, че Азиз са произвели най- 
МНг шина, забравете да ползвате съвременното дъно за процесори 
О0В-400 памет, която дотогава мо- Аоп. От изложеното по-горе сами 
же да бъде одобрена от ЕОЕС. можете да си направите извода да- 
Дали дъното ще работи по-бързо с ли да сменяте КТ-333 дъната си с 
008-400? Не. Засега е ясно, че с по-новата платформа. За собстве- 
наличните ООН-400 памети (докато ниците на по-стари дъна, мислещи 
не излезе официалното решение на за обновяване, определено Азиз 
ЧЕОЕС) дъното е бавно, то работи А7МВХ ще е един много добър из- 
по-добре с РС2700. Дори с добра бор. Който не се нуждае от "екстри- 
РСЗ200 памет (СА 2.0), няма да те", може да си купи и олекотения 
стигне производителността на вариант на цена около 5130. 


но стабилно под У/Мпдоуув ХР. На 
1.775М пали на 1.73 СНг (166 МНг х 
10.5), но не е стабилно при тестовете 
в У/пдоуув ХР, става стабилно на 
1.8У. За справка същият процесор на 
А7МЗЗЗ работи стабилно на 166 МНг 
шинаи 1.775М (166МН2 х 10). Захран- 
ването на паметта е на Ашо - на 
А7Мз3з бе на 2.ВМ за стабилна рабо- 
та. За съжаление нямам ООЕ-400 па- 
мет, така че ще сравнявам само две- 
те дъна на Азиз: А7УВХ и А7УЗЗЗ с 
О0Е-333 памет. Синтетичните тесто- 
ве показват малко по-добрата произ- 
водителност на системата с Ази5 
А7МВХ (конфигурация 1). Все още 
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Технологията, Която може да измести двуканалния ООН. 
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не са особено популярни. ООН 

успя да спечели битката за до- 
верието на масовия потребител и се 
наложи на пазара като доминиращ 
тип памет. Въпреки това обаче и до 
ден-днешен Натриз има някои ос- 
новни предимства пред обикновена- 
та ООЕ-памет, като например опрос- 
тен дизайн на дънните платки, пора- 
ди по-малкия брой необходими кра- 
чета на модула. Проектирането и оп- 
роводяването на платка с два 64-би- 
тови ООН канала изглежда е твърде 
трудоемка и скъпа задача за повече- 
то производители и затова някои от 
тях са се заели със задачата да раз- 
работят нов, междинен стандарт, 
който да осигурява по-добра произ- 
водителност на ООН-базираните 
системи без да се налага да се из- 
ползват два канала или да се чакат 
ООВ 1 паметите, които се предпола- 
га, че ще решат проблемите с про- 
пусквателната способност. Резулта- 
тът вече е на лице - Оцад Вапа 
Метогу технологията, разработена 
от МА в сътрудничество с някои про- 
изводители на дънни платки, съчета- 
ва относителната простота и ниската 
цена на единичния 64-битов канал 


д днешни дни ВОВАМ паметите 


за ООН-памет с преимуществото в 
производителността, което имат 
двуканалните системи. В основата 
си технологията е базирана на стан- 
дартен цокъл за ООН модули с 184 
пина и прилежащия към него едини- 
чен 64-битов канал към северния 
мост на чипсета. В резултат от това 
дънните платки с чипсети, поддър- 
жащи новия стандарт, ще поддър- 
жат и старите, обикновени ООН 
О!ММ модули и ще представляват 
доста гъвкави решения, способни да 
задоволят нуждите както на купува- 
чите с малък бюджет и ниски изиск- 
вания към производителността, така 
и на вечно гладните за още изчисли- 
телна мощ потребители. Нещо пове- 
че, стига вече да имате дънна плат- 
ка, поддържаща ОВМ (което еи 
уловката в цялата история), ще мо- 
жете драстично да увеличите произ- 
водителността на системата си само 
чрез смяната на модула обикновена 
О0Е-памет с ОВМ такава. Чипсетът 
на дъното ще засече новия модул и 
автоматично ще премине на ОВМ ре- 
жим, в който вместо стандартното 
едно прехвърляне на данни, по ши- 
ната на паметта за един такт ще се 
осъществяват две прехвърляния. 
Технологията за постигането на този 
ефект е общо взето проста. Нека 
разгледаме един ОВМ модул с 16 


133 Мн 


186 


чипа памет. Те са разпределени в 
две банки от по 8, и на модула има 8 
допълнителни чипа за определяне 
на "активната" в момента банка, как- 
то и един РП чип, който дефазира 
сигнала на 90 градуса и го подава 
във втората банка, докато първата 
го получава непроменен. В резултат 
двете банки добиват способността 
да осъществяват общо два ООН 
трансфера в рамките на един такт. 
На практика това означава, че ОВМ 
паметта има абсолютно същата про- 
пусквателна способност като Опа! 
Спаппе! ООН конфигурация на екви- 
валентна честота, която е два пъти 
по-голяма от тази на едноканална 
такава. Разходите за проектиране и 
производство и съответно цените за 
високопроизводителни ОВН-базира- 
ни дънни платки се очаква да нама- 
леят спрямо двуканалните ОО8-ва- 
рианти, но цената на самите модули 
ще бъде по-висока. Колко точно ще 
се променят цените тепърва ще се 
уточнява, но при всички случаи ъп- 
грейдът няма да излезе безплатно 
на потребителя, колкото и МА да се 
опитват да ни убедят, че с ОВМ по- 
лучаваме два пъти повече произво- 
дителност на същата цена, защото 
за работа с новите памети освен са- 
мите модули ще трябва и ново дъно. 
Първият чипсет, съвместим с новите 
памети ще бъде Р4Х800 (за Репит 4) 
и се очаква доставките му на произ- 
водителите на дънни платки да за- 
почнат към края на първото тримесе- 
чие на идната година. Дотогава МА 
и съмишлениците им ще трябва да 
се постараят да спечелят колкото се 
може повече производители на чи- 
пове и модули памет за каузата си, 
защото до момента "да" са казали 
единствено 1 пеоп и Ера. 


4264 Мъъес 


РЕ СЪИВ ноЕмвРИ 2002 Ва 


СО Со « Съдържание 


Шпеа! Тошпатеп! 2003 


Мо Опе Пуез Еогеуег 2 


„Олгва! Тоштатет 2003 


Сопйис! Оевел бог 
„Мо пе мев Еогемег 2. 
МН. 2003 


„Еппрегог. Вве обще маде Кловом 


С РОБ. РАЗШИРЕНО ДЕМО. | 


25. Демо. 
Асвоп. Демо. 


Спорт. Демо. 
Стратегия. До. и 


ПРОГРАМИ, 


УМпдоувВипав 3.41 

Ас0бев Сазяйс 

Асмапсед МРЗАММА Несогдег 
Афиапсед Усгеепвауег Макег 1.83 
Сопес0 4 

Соей Зкейа 2000 

ОмХ Тота! Раск 

Назпбе! 1.3 

кевпш! 

(соп Раскадег 2.0 

а 2002а 

Зи Ехрапдег 7.5 

Тпу Регвопа! Егема! 2.0 

Тпу Тгодап Тгар 3 

ТяШап 0.74 

Убайсн 


Програма за конфигуриране на УММпдоумв 
Безплатна програма за гледане на картинки 
Програма за запис на МРЗЛАММА 

Програма за правене на зсгеепзамег-и 
Най-добрата програма за копиране на СО 
Зрелищна астрономическа програма 
Сборник декодери за ОмХ 

Програма за сваляне на файлове от Интернет 
Програма за оптимизиране на УИпдомб 
Редактор на иконки 

Най-ново С 

Универсален архиватор/разархиватор 
Безплатен и ефективен Агема!! 

Защита от троянски коне 

Универсална програма за чат - замества СО 
Антивирус 
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п Ума Опегв 30.82 УМп Ох/МЕ/ХР. 
ума Опмего 40.41 УМПХР 
Кадеоп Опмегв 2.3 ММп 9х/МЕ/ХР 
Вадеоп Согиго! Рапе! ММпдх/ХР 
МА4 14.43 
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Нови драйвери за карти на Хмоа 
Бета драйвери за карти на ММфа 
Най-нови драйвери за карти на АТ! 
Контролен панел за карти на АТ! 


Най-нови драйвери за дъна на Ма 
Рак за Негоев 4, който добавя инрауег 
Рак за демото на 0172003 
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РЕКЛАМНА ТАРИФА 


СПИСАНИЕ ЗА ИГРИ И МУЛТИМЕДИЯ 
1/25 страница она ницинини 90 лв. 
1/15 страница. 120 лв. 
1/12 страница соло иоровиииа 160 лв. 
1/6 страница ала ооооии одит 280 лв. 
1/4 страница салони седна 320 лв. 
1/3 страница: оса аси 400 лв. 
ТА страница: лррсомие пушена 1000 лв. 
2-ра и трета корица... 1600 лв. 
4-та Корица... оса рееоадеоаа 2000 лв. 
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за банер. ала порите 10 лв. на ден 


1797 София, бул. „Драган Цанков“ 37 
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ПРЕПОРЪЧИТЕЛНА 
ПЕНА 


ТВОИТЕ МРЕЖАТ 


софия 

Интернет Агенция: НАК - срещу Билетен център 
иегте Сате СапЬа Е ул. Граф Игнатиев 6 пл. Гарибалди 
Клуб Микрофон и мишка подлеза на бул. България и 

бул. Димитър Несторов 

Ахк-Х Младост-3 6л.364 | 

ТНЕ МЕТ СптудентсКи град бл. 55 вх. Г 

ТНЕ МЕТ Студентски град бл. 40 Вх. А 

ТНЕ МЕТ Овча Купел бл.415 ВхА 

БАСКИНСЕ жк. Хаджи Димитър ул. Макгахан 63 
ФАСТКОМС ул. Христо Смирненски, 76 (до Семинарията) 
Ажон АтанасоВ Жк. Младост 3, бл. 321А 

Клуб УНСС В сградата на УНСС, Студ.град 

Ве Мег ул. Клокотница 27. до Кино Роял 

свеХаиЬ ЖК. Люлин 9, бл.9 16 (на гърба на вх.В) 

Клуб213 Кв. Апанабад, ул. Васил Калчев, зад 6л.58 

биг Чес ул. РъковсКа 127 

МРЕЖАТА В подлеза на бул. България и бул. Гоце Делчев 


ПЛОВАИВ 

К-Мес ул. Христо Данов 43 

/Срещу входа на Природонаучния музеш/ 
КАРА пес жк. Тракия, бл! 44, Вх. А 
|срещу пощата В ЖК. Тракия/ 

РАЗЗОМ ул Костаки Пеев 5 


БУРГАС 
МОСРАКО: Бургас, ул. Княз Борис |, 6 


РУСЕ 
585 ОпИпе бул. Цар Освободител 13 
МЕСАМЕТ 27 Корпус на Университета 


ВАРНА 

Зоро Кв. Аспарухово, близо до парка, 

на 40 метра от ул. Кирил и Методий 

МЛАДОСТ Варна, ул. Тихомир 25, срещу дом Младост 
Арена | бул. Сливница 154 (района на лятно Кино ТраКия) 
Арена 2 ул. Братя Миладинови 24 (В търговски 

Комплекс Атриум срещу училише Кирил и Методий) 
Клуб Икономически униВерситет бул. Княз Борис |, 77 
Клуб Технически униВерситет ул. Студентска | 
СуБег Х! Княз Борис, 53 

(до Макдоналдс срещу хотел Черно море) 

СуБег Х2 бул. Владислав Варненчик 36 

(8 близост до Образцов дом) 


СТАРА ЗАГОРА 

Студио О".Бв ул. Парчевич 46 (биВш ресторант Дъга) 
ПМТЕКМЕТ УЮЕОСГИВ ЕЦКОРЕ: 

ул. Цар Симеон Велики 69 

З5сагбаке ул. Поп Минчо Кънчев 93 


ПЛЕВЕН 
Вепсаг бул. Димитър Константинов 13 
ЦуеВС бул. Русе 35 


ВЕЛИКО ТЪРНОВО 

Га 5сайа центъра на града, срещу 
5 Корпус на Великотърновски 
Университет 


АОБРИЧ 
Компютърна школа АБИКОНИК 
ул. Марин АриноВ 2 


вилдин 
5гопе Ь"!9ве ул. Екзарх Йосиф 37 


ГАБРОВО 
АКТА-МЕТ ул. Неофит Рилски 2, 
А15К 1-пес Си ул. Стефан Караджа 5 


ХАСКОВО 
ДискаВъри бул. Съединение М 43 
(до автогарата) 


КАЗАНЛЪК 

Орбител бизнес център ул. СКобелев 8 
АРК В Търговски Комплекс Кристал 
срещу Аризона/ 


ЛЯСКОВЕЦ 
Спайдърнеп ул. Васил Левски 21 


МЕЗАРА 
Кафе Атлантик: ул. ШипКа 3 /зад хотела/ 


видин 
5гопе Ьи!4ре: ул. Екзарх Йосиф 37 


0)0) 


ПРИЯТЕЛИ 
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